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LES LAURIERS DE CYBERSTRATEGE 



Afin de faciliter les choix de nos lec- 
teurs, les articles de presentation dans 
CyberStratege s'accompagnent de 
plusieurs indications resumees. Tout 
d'abord, la tetiere de chaque article presente le type de jeu 
(gestion ou strategie militaire par exemple) et la periode 
(Seconde Guerre mondiale. science-fiction, etc.). Un enca- 
dre technique presente egalement la configuration requise. 
Par ailleurs, en fin d'article, un encadre presente le resu- 
me de notre estimation du jeu. Chaque jeu est ainsi note sur 
une echelle de 1 a 5, a I'aide de lauriers (rappelant la gran- 



deur des empereurs romains, veritables maitres de lunivers 
■ connu ■ !). Notre grille de notation s'etablit comme suit : 

- un laurier : jeu sans interet ou malheureusement rate ; 

- deux lauriers : jeu d'interet moyen ou mal realise ; 

- trois lauriers : jeu interessant mais avec quelques defauts 
de realisation ; 

- quatre lauriers : jeu de qualite, voire excellent jeu avec de 
legers defauts ; 

- cinq lauriers : jeu exceptionnel, valeur sOre. 

Les exercices de notation sont souvent difficiles. et Festi- 



mation d'un jeu peut varier selon les gouts de style de jeu 
ou de periode. Autant que possible, cette notation est des- 
tinee a lutilisateur « moyen ». II nous semble ainsi diffici- 
le d'accorder une excellente note a un jeu tres technique 
— aussi interessant soit-il — s'il ne s'adresse qua un 
nombre limite de joueurs. Ces notes ne sont done pas 
didactiques ; selon les affinites, un joueur peut estimer que 
tel produit aurait merite mieux, alors qu'un autre aurait 
donne une moins bonne note. Surtout, cette notation 
reflete les choix de la redaction... et done ses gouts. Nous 
esperons que ce seront aussi les votres ! D 



EDITO 



QUI OSE GAGNE I 



« Un souffle d'air frais », « du jamais vu », voire « une folle 
audace » ! Les premiere reactions a la sortie de CyberStratege 
temoignent de la surprise, mais aussi de la satisfaction, a voir 
apparaitre une revue radicalement differente, sur le fond et la for- 
me, des autres magazines sur les jeux informatiques. C'est vrai, 
face aux autres revues — et elles sont de plus en plus nombreuses 
sur ce marche — , CyberStratege se veut different, avec des choix 
redactionnels qui ont pu surprendre, voire decontenancer, plus 
d'un lecteur. 

Tout d'abord, emplis de notre passion pour la strategie, nous 
n'hesitons pas a consacrer des articles detailles a des jeux a petit 
tirage, quand ceux-ci sont de grande qualite. Beaucoup se sont 
ainsi etonnes de ne pas voir plus de pages sur des jeux en temps 
reel, comme le fameux Alerte rouge, qui obtient des scores de 
vente faramineux. C'est d'abord qu'il nous semble inutile de refai- 
re ce que nos confreres plus generalistes font bien mieux. Quel 
sens aurait une revue comme CyberStratege si c'etait pour aller 
concurrencer — vainement ! — les magazines de plus de 150 
pages qui presentent en detail l'actualite de tous les jeux et les pro- 
duits les plus commercialement reussis. Pour reussir, il nous faut 
etre complementaire. Les articles de conseils et de « soluces » sur 
les grosses ventes ne manquent pas, nous esperons apporter un 
autre service sur des produits qui nous tiennent a cceur, sans suivre 
benoftement les bis du marche. 

Cela ne veut pas dire pour autant que allons nous enfermer 
dans une forme d'elitisme. Les jeux de strategie sont avant tout 
des jeux, c'est-a-dire des produits de loisir, de detente. Notre sou- 
hait est de faire decouvrir la richesse de ces produits, mais sans 
pretendre detenir une quelconque superiorite intellectuelle. S'il 
est vrai que nous esperons faire partager notre passion de 1'his- 
toire militaire, les jeux de strategie sur informatique proposent de 
multiples univers imaginaires, vastes et envoutants. Tout en pre- 
servant une rigueur propre au jeu d'histoire, nous aborderons 
done sans complexe, et avec tout autant de passion, les epopees 
spatiales et les sagas mediavales-fantastiques. Par rapport a Vae- 
Victis, la revue francaise du jeu d'histoire, dont il est issu, CyberS- 
tratege sera d'ailleurs plus a meme de mettre en place des pas- 
serelles vers d'autres formes de jeu : jeu de role, jeu de cartes, jeu 
de plateau, mais aussi litterature et cinema. 

1/ AMOUR DU VERBE 

Et si les themes abordes ont pu surprendre, la facon de les abor- 
der, voire la forme et la presentation du magazine, ont egalement 
surpris. Alors que la presse de jeux informatiques souffre parfois 
d'une certaine superficialite, CyberStratege prend le parti d'expli- 
quer, d'analyser. C'est vrai, le volume de texte de chaque article 
est, dans un sens, ose ! Mais pourquoi avoir peur des mots ? Nous 
pensons qu'il est faux de considerer que les utilisateurs d'ordina- 
teur achetent leurs jeux sur simple impulsion d'achat, dictee par 
des pages creuses de redactionnel tape-a-1'ceil. Nous prenons 
done le pari que de nombreux joueurs sont prets a prendre le 
temps de lire avant d'acheter, et surtout a se plonger dans des 
articles « denses ». 

Enfin, derniere particularite, CyberStratege ne se laissera pas 
enchatner par l'actualite des jeux, aussi trepidante soit-elle. II nous 



apparait comme desolant d'encenser des produits avant leur paru- 
tion pour les oublier tout aussi vite, alors que la plupart des joueurs 
envisagent a peine de se les procurer. Certes, bien au chaud dans 
sa « niche strategique », CyberStratege peut, dans un sens, se 
payer le luxe d'une grande liberte de choix, car la rentabilite de 
titre a gros tirages obligent, nous le comprenons, a faire du sen- 
sationnel pour assurer les ventes. 

Comme nous l'avons deja explique, CyberStratege prendra 
done le temps de revenir sur des produits parus recemment, voi- 
re plus anciens, pour prolonger la vie de ces produits et surtout 
correspondre a la realite des joueurs, qui achetent souvent des 
jeux bien apres leur sortie, se les pretent et les redecouvrent ! 
Bien evidemment, nous nous efforcerons egalement d'annoncer 
les futurs produits, comme a l'occasion de l'E3 dans ce numero, 
mais sans ceder aux sirenes du spectaculaire. Tous nos articles 
de presentation de jeux (en deux-trois pages) sont strictement faits 
sur des produits parus ou dont nous avons pu tester des versions 
presque finales. 

En definitive, les ambitions de CyberStratege ne sont pas celles 
des magazines generalistes. Si nous n'esperons pas atteindre des 
tirages mirobolants (quoi que !), nous souhaitons nous inscrire dans 
la duree, comme un revue de reference, et fideliser notre lectorat. 
Continuez a nous faire part de votre avis, les courriers recus apres 
la parution du premier numero nous ont ete d'un grand soutien. 
Surtout, nous esperons avoir realise et pouvoir faire perdurer une 
revue reellement differente, dont nous avions longtemps reve en 
tant que joueurs passionnes. Fidele a la devise des SAS — qui ose 
gagne — , nous avons ose, nous gagnerons ! D 

Theophile MONNIER 



DERNIERE MINUTE : LE MONDIAL DU JEU 1997 

Une nouvelle manifestation entierement destinee aux passionnes de jeux 
d histoire. fantastiques et de simulation se tiendra du 31 octobre au 2 novembre 
1997 a Paris, au centre international de I'Automobile de Pantin (porte de 
Pantin). 

Sur un espace de 3 000 m . on trouvera tout ce qui constitue lessentiel 
pour assouvir sa passion des jeux d'histoire ou situes dans des univers ima- 
ginaires. et des jeux de role : 

- jeux avec figurines 

- jeux de plateau 

- jeux de cartes (Magic) 

- logiciels de jeux informatiques 

- accessoires 

- livres/magazines. 

Constitue comme un grand espace ludique et commercial, ce salon com- 
portera de nombreuses animations, des zones de demonstrations, des concours. 
des projections, des films, des conferences par des concepteurs de jeux. un 
espace associatif. etc. 

Le Mondial est organise avec le concours des principaux supports de chaque 
secteur. dont VaeVictis et CyberStratege. c'est done un evenement excep- 
tionnel qui s'annonce. Nous vous donnerons plus d'informations sur ce salon 
dans le prochain numero de Cyber et dans VaeVictis. 

Le Monde du jeu : du mercredi 31 octobre au dimanche 2 novembre. au 
centre international de I'Automobile. 25. rue Estienne d Orves. 93 Pantin. 
Ouvert de 10 h a 19 h. Prix d'entree 50 F. 

Pour toutes informations : Mond'Expo. 14. rue Lesault, 

93500 Pantin. Tel. : 01 49 91 75 00. Fax : 01 49 91 75 01. 



LE CD-ROM 

DE CYBERSTRATEGE 

NCORE plus de scenarios et 
d'extensions pour ce CD-Rom n° 2, 
sans oublier quelques demos Mac 




et PC de qualite. 




Avant de passer a la presentation du contenu 
du CD de ce numero, il convient de revenir sur 
celui du numero precedent. En effet, ce CD pre- 
sentait un grave probleme de fonctionnement sous 
Windows 3.1, I'executable de l'interface refusant 



tout simplement de se lancer. Nous avons identi- 
fy I'origine de ce malfonctionnement et, sauf catas- 
trophe imprevisible, le CD du present numero 
tourne parfaitement sous Windows 3.1. 
Pour ceux qui desesperent toutefois d'acceder 



au contenu du numero 1 , pre- 
cisons que seule l'interface ne fonctionne pas, il 
est heureusement parfaitement possible de copier 
les demos, les scenarios ou les extensions direc- 
tement du CD grace au ges- 



LA CRETE DU BOURGUEBUS 




Normandie. le 18 juillet 1944 

Un mois apres le Debarquement, le front en Norman- 
die est stabilise sur une ligne Caen, Saint-L6 (ces deux 
villes etant encore aux mains des Allemands), La-Haye- 
du-puits. Cherbourg est aux mains de la l" 2 armee ame- 
ricaine mais celle-ci pietine devant Saint-L6 et les pertes 
sont enomnes. La deuxieme armee britannique est elle 
toujours aux porte de Caen et n'a pas progresse de manie- 
re significative depuis le 6 juin ! Einsenhower et Churchill 
exigent alors de Montgomery une percee sur I'aile gauche 
alliee et la capture de Caen. Montgomery etablit alors le 
plan de l'operation Goodwood. 

Fer de lance de cette attaque, les trois divisions Windees 
anglaises (Guards, 7th et 1 1th) sont engagees le 18 juillet 
au centre de l'attaque, qui se situe sur l'axe Ranville-Bour- 
guebus. Tout le long de cet axe de progression, les bom- 
bardiers de la RAF et de la 8th Air Force deversent des 
milliers de tonnes de bombes. La Royal Navy est elle aus- 
si mise a contribution, de meme que toute l'artillerie de 
campagne anglaise disponible a lest de Caen. Un chaos 
de terre, de poussiere et de fumee s'abat sur le dispositif 
allemand... 

En face, la 16. Luftwaffe-Division, qui tient le secteur 
en premiere ligne, est litteralement aneanrje. Rommel 
avait cependant pris soin d'echebnner ses defenses. Ain- 
si, a I'amere de la ligne de front se succedent la 2 1 . Pan- 
zer-Division, le schwere Panzer-Abteilung 503 (equipe 
des Tiger) et les pieces de 88 du ID. Flak-Sturm-Korps. Si 
certains Tiger sont retoume comme des crepes par les 
bombes de la RAF, il subsiste encore des points de resis- 
tance serieux qui limitent la progression anglaise. 

Le scenario propose met en scene I'avance de la 11th 
Armoured division/29th Armoured Brigade le 18 juillet 
vers 15 heures, alors qu'elle progresse vers la crete de 
Bourguebus. A I'ouest de la voie ferree Colombelles-Aisy, 
le 3rd RTR doit prendre Hubert-Folie et Bras. A Test de 
la voie ferree, le 23rd Hussars, accompagne de la Rifle 
Brigade, a pour objectifs Bourguebus et Gentheville. 

Cote allemand, les elements suivants sont etablis sur la 
crete : les canons d'assault du Major Becker, des Panther 
et grenadiers de la 1. SS-Pzdiv., les restes du PzAbt. 503, 
et les pionniers de la 21. Panzer. 

Avancant dans la plaine, les equipages britanniques 
s'attendent a ramasser les morceaux de leurs adversaires 
ecrases sous les bombes... Une mauvaise surprise les 
attend! 



ORDRE DE BATAILLE 



• Elements de la 29th Armoured Brigade (11th 

Armoured Division, Major-General Roberts) 
- 23rd Hussars : 2 pelotons de Cromwell 
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- 3rd Royal Tank Regiment : 3 pelotons de Sherman 

- 8th Motor Battalion, The Rifle Brigade : une compagnie 
d'infanterie portee 

- appui aerien (Typhoon) et d'amllerie (25 pdr.) 

• Defenses allemandes 

- Panzer-Regiment 1 : 2 Panther 

- Sturmgeschutz-Abt. 200 : 2 StuG IV 

- schwere Panzer-Abteilung 503 : 2 Tiger 

- elements du HI. Flak-Sturm-Korps : 2 canon de 8.8 cm, 
2 canon de 20 mm. 

- une compagnie ad hoc de Panzergrenadier des Regi- 
ment 1 et 15 

- appui d'artillerie de la Nebelwerfer-brig. 9 



Resuhat historique 

A midi, apres une progression difficile, il ne reste que 20 
Sherman au 2FF sur les 60 disponibles le matin... L'infante- 
rie anglaise n'arrive pas a suivre les blindes et ceux-ci partent 
a lassaut seub. La 7th Arm. Div., pour sa part, n'arrive sur 
le front qu'en fin de joumee et ne peut appuyer la 11th Arm 
Div. Au soir du 18, la crete de Bourgebus est toujours aux 
mains des Allemands. Les combat dureront encore deux jours 
et se termineront par une avance anglaise, la encore, aux 
prix de lourdes pertes de blindes. 

Plusieurs centaines de prisonniers allemands sont captu- 
res mais 1'operation Goodwood ne debouche pas sur la per- 
cee esperee. 

EricTENG 



OPERATION HOOPER 
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Note : pour jouer ce scenario, il est indispensable 
d'installer I'ordre de bataille sud-africain inclus dans 
notre CD-Rom. Ce scenario est plut6t destine a etre 
joue en solitaire avec le camp sud-africain... mais rien 
n'empeche de tenter sa chance avec les Angolais. 

Angola, le 3 octobre 1987 

Depuis la tragedie de la decolonisation portugaise 
en 1975, 1'Angola est en proie a une guerre civile 
sans merci, opposant d'une part les communistes 
angolais du FLAPA et du MAPLA, massivement sou- 
tenus par l'armee cubaine et equipes de materiels 
sovietiques, et d'autre part les forces democratiques 
de 1'UNTTA et du FNLA soutenues par la seule Repu- 
blique d'Afrique du Sud et abandonnees des strateges 
de Washington. 

En 1987, apres de nombreuses tentatives infruc- 
tueuses des forces communistes de mettre un terme 
au conflit en remportant une victoire spectaculaire, 
les Cubains decadent de lancer une offensive de gran- 
de envergure dans le sud-est du pays, alors que des 
negotiations commencent entre les belgerants. Espe- 
rant influer sur les negotiations en leur faveur, les 
forces communistes, soutenues par pas moins de 
45 000 soldats et conseillers cubains, concentrent 
leur effort dans la region de Cuito Cuanavale, point 
de depart de leur offensive. 

L'objectif est de detruire toutes les forces du FNLA 
et de TUNTTA dans la region de la riviere Lomba, et 
prouver ainsi que Farmee cubaine vaut bien son homo- 
logue sud-africaine. 

Mais une fois de plus, les communistes, bien que 
plus nombreux (quatre brigades de l'armee angolaise 
participent a 1'offensive) et largement equipes, ne sont 
pas capables de faire la difference, et les unites natio- 
naBstes soutenues par les Sud-Africains reafeent exploits 
sur exploits des le 10 septembre, au tout debut de 
1'offensive, obligeant les conseillers cubains et sovie- 
tiques a changer leurs plans. 

Ainsi, la 47 e brigade angolaise est attiree dans un 
piege par les Sud-Africains qui l'obligent a franchir la 
riviere Cunzumbia (affluent de la Lomba), pour mieux 
I'isoler du reste des forces angolaises. Le 3 octobre, 
I'ensemble de la brigade se preparent a traverser une 
zone marecageuse afin d'atteindre la riviere et de 
rejoindre le reste des forces angolaises, grace a une 
route en bois construite par le genie. 

Profitant de la desorganisation des unites commu- 
nistes, les Sud-Africains, qui observent les mouve- 
ments ennemis depuis plusieurs jours grace a leurs 
forces speciales, infiltrees sur la rive nord de la rivie- 
re, en profitent pour lancer a I'assaut de la colonne 
angolaise le 61 e bataillon mecanise, unite d'elite de 
l'armee sud-africaine, habitue depuis dix ans a com- 
battre en Angola. 

Epilogue 

Les Angolais tentent de franchir le pont mobile que 
les elements du genie de la 47 e brigade ont installe. 
Tres vite, ils sont pris a partis par I'artillerie sud-afri- 
caine qui immobilisent un SA-9 au milieu du pont, 
interdisant le passage aux autres unites. La colonne 
angolaise perd alors toute cohesion, les observateurs 
sud-africains des forces speciales guidant avec preci- 
sion les tirs des fameuses pieces G5 et semant la ter- 
reur dans les rangs angolais. C'est alors que, profitant 



Hex. d'objectif : 
■ H lOpts 
CE2 20pts 
■ 30 pts 



O positions 



1 RSA 



positions 
>laises 



Opositio 
angolc 

1 9 tours Visibilite = 8 



marais 



jungle et terrain 
difficile 




^fmm^X: 



Q 



CS 



du chaos, les elements du 61 e bataillon mecanise se ruent en 
avant pour en finir avec la colonne angolaise. 

Les pertes sud-africaines sont mineures, et ce makjre la pre- 
sence de chars T-55 dans les rangs angolais, les equipages de 
Ratel rivalisent de prouesse pour aneantir les blindes com- 
munistes, et la quasi-totalite de la 47 e brigade est aneantie. 
Une fois encore, les forces sud-africaines, bien qu'inferieures 
en nombre, ont su venir a bout d'un ennemi largement supe- 
rieur. 



ORDRE DE BATAILLE 



• Force sud-africaines 

Elements du 61*' bataillon mecanise : 

- 2 compagnies d'infanteries mecanisees 
- 1 batterie de 155 (G5) hors-carte 

- 1 batterie de lance-roquettes multiple Valkiri 

- 2 mortiers de 107 sur carte 
Elements des Special Forces : 
- 1 groupe d'eclaireurs 

- 1 groupe mixte d'eclaireurs et de forces speciales 

• Elements de la 47 c brigade angolaise (FLAPA) 

- 1 compagnie de chars T-55 

- 1 compagnie d'infanterie montee sur camions 
- 1 compagnie d'infanterie montee sur BMP-1 

- 1 compagnie d'infanterie montee sur BTR-60B 

- 3 sections de camions de munitions 



- 1 batterie de 122 mm hors-carte 

- 2 SA-8 anti-aeriens 

- 2 SA-9 anti-aeriens 

- 4 canons ZSU anrj-aeriens 

- 2 Mig-23 Flogger equipes de roquettes 

- 1 pebton de T-55 Dozer 



CONSEILS TACTIQUES 



En tant que commandant des forces sud-africaines, vousdis- 
posez de deux compagnies d'infanterie portees sur Ratel, sou- 
tenues par des Ratel 90 seuls capables de detruire les T-55 
angolais a longue portee. 

Vous devez done utiliser le terrain pour obtenir des Bgnes de 
tirs favorables sans etre repere. Une fois les T-55 neutralises, 
le reste de la colonne est a voire merci et, avec le soutien de 
votre artillerie, il vous sera facile de 1'exterminer. 

En ce qui conceme le pont, vous devez en interdire le fran- 
chissement avec votre artillerie le plus longtemps possible afin 
de permettre a vos blindes de venir vous soutenir. Vos ele- 
ments de forces speciales doivent eviter le combat afin de tou- 
jours pouvoir guider les tirs de vos pieces sur le pont et les 
deuxberges. 

Enfin, de preference, utiliser vos Valkiri sur la colonne afin 
de la desorganiser avant I'assaut de vos blindes. 

Sylvain FERREIRA 



tionnaire de fichier. Cette manoeuvre, comme nous 
l'avions explique, est d'ailleurs necessaire pour 
copier le patch de Steel Panthers II. Nous sommes 
en tout cas sincerement desoles pour les utilisa- 
teurs de Windows 3. 1 pour ce malfonctionnement 
et nous les prions de nous en excuser. 

Enfin, en reponse a plusieurs courriers, nous 
avons inclus dans ce CD deux demos Macinto- 
sh. Ce n'est pas beaucoup et, nous l'admettons, 
elles ne sont pas de toute fraicheur, mais c'est un 
debut. Surtout, nous avons commence a prendre 
de tres bons contacts pour inclure plus de demos 
Mac — et tres originales — des le numero 3. 

Lancement du CD-Rom : inserer simplement 



le CD sous Windows 95 (ou cliquer sur l'icone du 
CD) ou lancer le fichier HC2.exe sous Win- 
dows 3.1. 



LES DEMOS 



Toutes les demos PC du CD de ce numero fonc- 
tionnent sous Windows 95. 

• The Ardennes Offensive : un jeu comme 
on les aime, a 1'echelle operationnelle, sur ('ope- 
ration Wacht am Rhein dans les Ardennes en 
1944, par SSI et SSG (voir article page 44). 

• Warlords III : un grand classique du jeu de 



strategie medieval-fantastique, avec un graphisme 
entierment remis au gout du jour. Par SSG et Bro- 
derbund (voir article page 26). 

• Dragon Dice : l'adaptation micro du sym- 



Fiche technique pour le CD-Rom : 
faille de I'application ecran 640 x 
480, millier de couleur, CD double 
vifesse. Configuration minimale 
486/66. 8 Mo de Ram, carte son 
compatible Windows. 
Realisation du CD-Rom par CBI. 




pathique jeu de des de TSR 
Malheureusement, cette 
demo se limite a quelques 
lancers de des ! 

# Emperor of 

Fading Suns : un jeu 

de strategie tres clas- 

sique, dans un univers qui 

combine feodalite et voyages 

interstellaires. 



lent assez loin dans les pages de scenarios (cin- 
quieme page dans la liste). 



PATCHES 



DEMOS MAC 



- Conquest of the New World : dans la gran- 
de serie des jeux de civilisation, une simulation inte- 
ressante sur l'exploration et la colonisation des Ame- 
riques. 

- Au Coeur du Debarquement : le premier jeu 
de la serie World at War, realise par Atomic Game- 
set Avolon Hill, et edite en France par Alsyd. La 
demo se trouve dans un fichier appele Stalingrad, 
ce n'est pas une erreur... 



LES SCENARIOS 
ET LES EXTENSIONS 



En plus des quatre scenarios pour Steel Pan- 
thers I ou II, notre CD comprend egalement un 
magnifique scenario sur la bataille de Waterloo, 
pour le jeu Age of Rifles (egalement de SSI). Tous 
les scenarios s'installent directement et automati- 
quement a partir de l'interface (en cas de proble- 
me, ils peuvent egalement etre simplement copies 
a partir du gestionnaire de fichiers). 

Toutes les indications historiques pour les sce- 
narios sont donnes dans les encadres. Attention, 
les trois scenarios pour Steel Panthers 
II s'instal- 



Une selection de patches de grande qualite sont 
disponibles dans le CD de ce numero : 

- Master of Orion II : version 1.3 du jeu. Atten- 
tion, ce patch n'est a utiliser que pour la version 
anglaise, la version francaise commercialisee com- 
prenant deja la version 1.3 (il ne faut ne surtout 
pas installer le patch de notre CD-Rom sur la ver- 
sion francaise car elle ne permet plus de faire fonc- 
tionner le jeu ! Au pire, reinstallez...). 

- Steel Panthers I : la fameuse version 1.2 de 
Novastar, absolument indispensable pour profiter 
pleinement de ce jeu. Ce patch fonctionne avec la 
version anglaise ou francaise, meme si de petites 
superpositions de texte ne sont pas a exclure. 

- Magic : the gathering : nous avions evoque 
ce patch dans le numero 1 de CyberStratege, le 
voici. Tres utile, il corrige la plupart des plantages 
de la version de base et ameliore sensiblement les 
qualites de jeu de 1'ordinateur (en evitant certaines 
erreurs stupides : accumulation d'enchantements, 
depense de mana, etc.). L' installation de ce patch 
s'effectue en deux fois, en « dezippant » les fichiers 
correspondants vers le fichier Magic (suivre les ins- 
tructions a partir de l'interface). 

- Age of Rifles : la version 1.3 de cet excellent 
jeu sur les guerres du XIX e siecle. En plus d'appor- 
ter plusieurs ameliorations au systeme de jeu et reso- 
lutions des combats, ce patch comprend un editeur 
de scenarios aleatoire, une fonction bien agreable. 



EXTENSION 



- ordre de bataille sud- africain pour Steel 
Panthers II : cet excellent ordre de bataille permet 



de mettre en scene la redoutable armee de la repu- 
blique sud-africaine, en Angola par exemple, mais 
egalement 1'armee rhodesienne. Cet ordre de bataille 
est d'ailleurs indispensable pour jouer le scenario 
propose dans ce numero sur ce theme. Attention, 
l'OB sud-africain remplace definitivement l'OB Green 
du jeu (qui est toutefois sauvegarde dans un fichier 
OB Save). 

Par ailleurs, pour simuler correctement le niveau 
des forces sud-africaines, il faut desactiver l'option 
Entrainement national (Country training). Ce niveau 
est en effet celui des forces Green, c'est-a-dire 
d'armees de pays en voie de developpement et non 
d'une armee de niveau occidental comme celle de 
l'Afrique du Sud. 

Pour notre scenario, la valeur d'entainement des 
forces « sud-af. » doit etre de 100, celle des Ango- 
lais de 80. Ces valeurs peuvent etre utilisees pour 
la plupart des engagements de 1'armee sud-africai- 
ne ou rhodesienne. 

Bon jeu ! 



ENVOYEZ UN SCENARIO ET 

GAGNEZ UN AN D'ABONNEMENT 

ACYBERSTRATEGEl 

Faites-nous parvenir des scenarios pour votre jeu pre- 
fere. A chaque numero. CyberStratege offre un abon- 
nement dun an pour le meilleur scenario envoye par 
un lecteur. 

Les scenarios envoyes doivent comporter un texte 
d'accompagnement dactylographie avec hislorique. 
ordre de bataille. carle (simplement dessinee a la main), 
conseils de jeu et notes de conception eventuelles. 

CyberStratege ■ 5. av. de la Republique. 7501 1 
Paris. 




OPERATION PRAIRIE 



Note :ce scenario est specifiquement destine au jeu en soli- 
taire, le Nord-Vietnamien se contentant de se defendre. 

Vietnam, le 27 septembre 1966 

En septembre 1966, les Marines du 3rd Battalion du 4th 
Marines Regiment recoivent I'ordre de nettoyer les collines 
400 et 484, toutes deux situees au sud de la DMZ (zone demi- 
litarisee qui sert de frontiere entre les deux Vietnams) dans la 
province de Quang Tri. Selon les services de renseignements 
de I'USMC, cette zone est utilisee comme sanctuaire par des 
elements de la division 324B de 1'armee du Nord-Vietnam. Le 
terrain est difficile, et les pentes des collines abruptes. 

Le 27 septembre a 9 h 30, les hommes de la compagnie 



Kilo aux ordres du capitaine James « Jay « Carrofl progressent 
en tete du bataillon en direction de la cote 400. 

Epilogue 

Tres vite, les Marines trouvent trace de presence ennemie 
sur la piste qui les menent a la cote 400, puis bientot c'est le 
debut du harcelement nord-vietnamien, les hommes de tete 
etant la cible de snipers et de « pieges a cons ». Les Marines 
s'immobilisent pour repondre en vain au feu de leur adversai- 
re invisible, qui entame bientdt un bombardement aux mor- 
tiers de la piste oil sont concentres les Marines. Les pertes ame- 
ricaines augmentent. L'aviation et I'artillerie entrent dans la 
partie, sans grand effet car les Vietnamiens sont si proches des 



Marines que les bombes et les obus tombent souvent 
dans le vide. 

La progression se poursuit tout de meme, mais il fau- 
dra une joumee de plus aux Marines pour prendre la 
premiere colline. 



ORDRE DE BATAILLE 



• Compagnie Kio du 3rd BattaEon, 4th Marines 
Regiment 

- 1 compagnie de Marines 

- 1 batterie de 105 mm hors-carte 

- 2 F-4B Phantom avec bombes 

- 1 section du genie 

- 1 section de chars Bulldogs 

• Elements de la division 324B de 1'ANV 

- 1 compagnie d'infanterie de l'ANV 

- 6 casemates en terre 

- 3 Snipers 

- 3 mortiers de 120 mm 

- 3 mortiers de 82 mm 

- 20 facteurs de mines 



CONSEILS TACTIQUES 



Les forces du joueur americain sont egales a ceBes 
des Nord-Vietnamiens, et son seul atout reside dans 
son soutien aerien et son artiDerie. Etant donne la natu- 
re tres defavorable du terrain, il n'y a qu'un seul axe 
de progression possible : la piste. 

Elle est au cceur du dispositif adverse, certes, mais 
un bombardement concentre et de duree moyenne 
devrait avoir des resuhats suffisants pour permettre aux 
Marines de progresser jusqu'au pied de la colline. La, 
les chars et les sapeurs devraient faire le necessaire 
face aux bunkers, avec le soutien de l'aviation. 

Sans oublier les mortiers qui peuvent a tout instant 
noyer les positions ennemies sous la fumee. 

Sylvain FERREKA 



Note : ce scenario est plutot destine a etre joue 
en solitaire avec le camp moudjahidin. 

Attention, il est relativement difficile, les Sovie- 
tiques ayant une enorme puissance de feu et 
quelques mauvaises surprises en reserve... 

Route de Kaboul-Gazni, le 8 septembre 
1981 

Des le debut de l'invasion de l'Afghanistan, le 
probteme majeur de l'armee sovietique consiste 
a assurer le ravitaillement de ses troupes par voie 
routiere, en milieu souvent hostile. 

Pour permettre aux convois de ravitaillement 
de circuler en securite sur les routes afghanes, les 
Sovietiques mettent sur pied des groupes de com- 
bat d'accompagnement et des postes de sur- 
veillance le long des grands axes. 

Le 8 septembre 1981, un convoi de camions 
a destination de Gazni, accompagne par des ele- 
ments de la 9 e compagnie de reconnaissance, 
quitte Kaboul dans la matinee ; quelques kilo- 
metres apres la ville, le convoi doit franchir la 
riviere Udlinkhel par un pont garde par les forces 
gouvemementales afghanes. 

A peine en vue du pont, un camion tombe en 
panne et le convoi stoppe. Rassures par la pre- 
sence du poste de controle afghan, les Sovietiques 
relachent leur attention. Soudain, un BTR du 
groupe de tSte est touche par une roquette RPG. 
Une embuscade commence. 

Epilogue 

Les Moudjahidins attaquent de toutes parts, pro- 
fitant de la disorganisation de leur adversaire, et 
de la couverture des oasis qui encadrent la rou- 
te. Plusieurs camions sont touches ou abandon- 
nes par leurs conducteurs. De plus, un groupe de 
moudjahidih surgit sur la rive sud et passe a 1'attaque 
du poste de securite qui garde le pont. 

Malgre la surprise, les Sovietiques finissent par 
se ressaisir et font face. 

Les BTR prennent a parti les armes lourdes des 
moudjahidin (mitrailleuses et RPG), pendant que 
les fusiliers debarquent et repoussent les assauts 
d'infanterie. Pour se degager, le Major Rovba, 
qui dirige le convoi, fait appel a I'aviation et aux 
helicopteres qui mettent defininvement les Moud- 
jahidin en fuite. 

Mais la guerre d'Afghanistan ne fait que com- 
mencer... 



LA ROUTE DE KABOUL 



hex. d'objectif : 
1 pts chacun 
sauf specifie 

convoi 
sovietique 

O positions des 
Moudjahidins 

8 tours Visibilite = 40 




Sur la route de Kaboul 




ORDRE DE BATAILLE 



• Colonne sovietique 

- 1 groupe de commandement 

- 2 peloton de BTR 

- 6 camions de munitions 

- 16 camions de transport 

- 2 helicopteres d'assaut Mi-4 

- 2 Mig-19 Farmer avec roquettes 

- 1 peloton d'infanterie 

- 1 BTR60PB 

• Moudjahidin 

- 1 groupe de commandement 

- 17 groupes de fusiliers 

- 3 mitrailleuses 7.62/67 MMG 
-1RPG-7 

- 1 equipe antiaerienne Strela 



CONSEILS TACTIQUES 



En tant que moudjahidin, votre but est d'infliger un maxi- 
mum de pertes aux Sovietiques tout en essayant de controler 
le plus d'hexagones de points victoire. Mais ne soyez pas trop 
gourmand, votre puissance de feu est inferieure a l'ennemi, 
aussi ne prenez pas trop de risque des lors que vous tenez suf- 
fisamment d'hexagones. 

En ce qui concerne le groupe qui attaque le pont, ne lancez 
votre assaut qu'au tour 7, cela empechera les Sovietiques de 
concentrer ces forces a cette endroit et vous pourrez alors 
controler en fin de partie les deux hexagones de l'autre rive 
qui rapportent le plus de points victoire. Enfin, n'exposer votre 
RPG-7 que si les circonstances sont favorables pour detruire 
un BTR, ne le laissez pas a porter des Sovietiques trop long- 
temps, ils n'en ferait qu'une bouchee.... 

Sylvain FERREIRA 



J 
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« FOURLAGLOIRE DE L'EAWEMUR '» 




Sud de Mont-Saint-Jean, Belgique, le 18 juin 
1815. 

Apres deux rencontres indecises avec les Prussiens et 
les Anglais, a Quatre-Bras et Ligny, Napoleon engage 
1'aile gauche de son armee du Nord dans I'assaut contre 
l'armee de Wellington. II croit lui donner le coup de gra- 
ce. Adosse a la foret de Soignes, le Due a dispose ses 
troupes sur une assez bonne position defensive, barrant 
la route de Bruxelles. Cette position tient en particulier sa 
valeur de plusieurs grosses fermes, en avant de la ligne de 
bataille principale ou sont retrenches de forts detache- 
ments ; Hougoumont, La Papelotte, La Haye-Sainte, 
Fichermont. Si Wellington a confiance dans les soldats 
britanniques, il est beaucoup plus inquiet au sujet des Hol- 
lando-Belges et des Hanovriens. Que le choc soit un peu 
rude et voila la moitie de son armee qui risque de se dis- 
perses 

Dans la matinee, les Francais se preparent, leur ligne 



couvrant un large front en V. Napoleon envoie un regi- 
ment de chasseurs reconnaitre les abords du bois de Paris 
ou Ton devine, a la lunette, des troupes qui pourraient etre 
prussiennes. La Grande batterie se deploie en face du 
centre anglais. Jerome est charge d'une attaque de diver- 
sion sur Hougoumont. Enfin, a midi, le V" corps de d'Erlon 
s'engage. 

Epilogue : la bataille, menee par Ney auquel Napoleon 
laisse un peu trop la bride sur le cou, sera 1'histoire du gas- 
pillage des troupes francaises au cours d'assauts couteux 
et mediocrement coordonnes. L' Anglais tint bon sans trop 
bouger, Wellington gerant ses troupes avec parcimonie 
— ce qui n'empechera pas une charge malencontreuse 
de sa cavalerie lourde sur la Grande batterie. Finalement, 
les Prussiens submergeront le dispositif francais affaibli et 
epuise, malgre une resistance acharnee du VI e corps, et 
de la Jeune garde a Plancenoit. 



ORDRE DE BATAILLE 



• Aile gauche de l'armee du Nord 
V corps : 

- l re , 2*. 3 e et 4 C divisions d'infanterie 

- l re division de cavalerie 

- artillerie de corps d 'armee 
II' corps : 

- 5 C , 6 C , 9 e divisions d'infanterie 

- 2 e division de cavalerie 

- artillerie de corps d'armee 

Vl e corps : A 

- 19 6 , 20 c divisions d'infanterie 

- 3 C , 5 C divisions de cavalerie 

- artillerie de corps d'armee 
111'' corps de cavalerie : 

- 11 € , 12 € divisions de cavalerie 
IV corps de cavalerie : 
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- 13*, 14 e divisions de cavalerie 
Garde imperiale 

- grenadiers, chasseurs, Jeune garde 

- cavalerie legere, cavalerie lourde 

- artillerie de reserve 

• Armee anglo-alliee '■• 
I er corps : 

- 1st , 3rd Infantry Divisions 

- 2 e et 3 e divisions hollando-belges 
II" corps : 

- 2nd Infantry Division 

- une brigade de la 4th Infantry Division 
Army Reserve : 

- 5th et 6th Infantry Divisions 

- Brunswick Contingent 
Cavalry Corps 

- 1st, 2nd, 3rd, 4th , 5th, 6th et 7th Cavalry Brigades 
Hanoverian Cavalry Brigade 

- Royal Horse Artillery of the Cavalry Troops 
Cavalerie hollando-belge 

- brigade lourde 

- l re et 2e brigades legeres 

• Armee prussienne 

I. Armee-Korps : 

- deux regiments de la 1. Infanterie-Brigade 

- 1. Kavallerie-Brigade 

II. Armee-Korps : 

- 5 et 8. Infanterie-Brigade 

- Landwehr de la 7. Infanterie-Brigade 

- 2. Kavallerie-Brigade 
IV. Armee-Korps : 

- 13, 14, 15 et 16. Infanterie-Brigade 

- 1, 2 et 3. Kavallerie-Brigade 

- IV. AK Artillerie 

CONSEILS TACTIQUES 

• Joueur anglo-allie 

Une fois les troupes mises a l'abri des canons francais, 
laisser passer l'orage en attendant les Prussiens, even- 
tuellement avec quelques ripostes sur des pointes avan- 
cees. Ne tentez pas tout de suite de reprendre Hougou- 
mont, La Haye Sainte ou Fichermont, mais approchez les 
troupes de reserve et massez-les pour la phase finale. 
Soyez patient ! Des que Ton estime le Francais suffisam- 
ment use, la solution la plus simple est sans doute de 
contre-attaquer sur tous les points simultanement pour 
rafter l'ensemble des localites. La deroute francaise ne fera 
pas de doute. 

Note : pour plus de realisme — et d'equilibre — , il est 
recommande de ne pas utiliser la formation « colonne 
d'attaque » pour les troupes britanniques. 

• Joueur francais 

L'affaire est difficile a gagner, mais pas injouable. Par- 
mi les strategies possibles, en voici une qui fonctionne 
assez bien. 

D'abord, faites taire les canons anglais avant de lancer 
le moindre assaut. C'est facile a faire au centre, plus ardu 
sur les ailes. Mais il y a quelques emplacements qui per- 
mettent de detruire les batteries qui couvrent Hougoumont 
et La Haye. Pendant cette phase, I'infanterie et la cava- 
lerie restent a l'abri. 

Detachez par ailleurs I'infanterie du VI e corps — avec 
une ou deux batteries — vers l'est pour cueillir Bulow a la 
sortie du Bois de Paris. Envoyer la Jeune garde dans le 
secteur de la ferme de Hanotelet pour bloquer le II e corps 
de von Pirch. Enfin, prenez d'assaut la ferme de Ficher- 
mont. apres bombardement (1'artJllerie h cheval du IH e CC 
fait tres bien l'affaire). 

Si vous voulez en decoudre avec la cavalerie britannique, 
le meilleur endroit est lest du dispositif ennemi (avant que 
ne viennent s'y inserer les Prussiens, evidemment). En se 
debrouillant bien dans le cycle des charges et contre-charges 
(tenir les cavaliers tres serres, pas de reaction h plus d'un 
hexagone), il est possible de detruire tous les regiments 
de hussards et dragons legers qui flanc-gardent les Anglais 
avec des pertes minimales. Pour cela, envoyez la-bas deux 
divisions de cavalerie (ce qu'on a sous la main de plus 
proche par exemple : la 5 e plus la cavalerie legere de la 
Garde). Ensuite, soit les replier au sud du Smohain pour 
tailler les Landwehr du IV. AK, soit (s'ils ne sont pas trop 
v eprouves) les disposer, renforces d'une batterie d'artille- 
rie, en travers de la route du I. AK, soit enfin les rabattre 
sur le centre pour aider l'assaut principal. 

Prennez d'assaut la Haye-Sainte et deployez un bon dis- 




positif (une ou deux divisions, plus de la cavalerie) au sud 
du carrefour avant d'avancer plus loin. Ne bougez au delei 
du carrefour qu 'apres avoir bien deborde Hougoumont 
avec le U e Corps. Verifier que les canons du centre pro- 
tegent les approches. Les bouger si necessaire. 

A Test, il semble judicieux de ne pas s'attaquer au villa- 
ge d'Ohain et a la Papelotte. Si les choses tournent mal 
avec les Prussiens du bois de Paris, il y aura besoin de la 
4 e division de Durutte. 

Ne s'attaquer a Hougoumont qu'apres avoir nettoye le 
verger et suffisamment affaibli la gamison. Ne pas utiliser 
plus d'une division pour cela (plutot la 9* que la 6 e d'ailleurs). 
A propos de la 6 e : envoyez Jerome a l'arriere pour rameu- 
ter les fuyards, mais en tout cas loin de sa division, il l'affai- 
blit plus qu'autre chose ! Avancez ensuite tres prudem- 
ment au-deli de Hougoumont, en appuyant I'infanterie 
par de la cavalerie et rartillerie. 

Si les Prussiens ont repousse le VI e Corps, retranchez 
la 4 e division a Rchermont et dans les bois. Si cela ne suf- 
fit pas, envoyez une division de cavalerie pour proteger la 
route La Belle Alliance-Ohain des infiltrations de uhlans. 

Au centre, construisez methodiquement votre assaut sur 
les deux axes convergents (Hougoumont / Mont-Saint- 
Jean et La Haye-Sainte / Mont-Saint-Jean), en gardant 
toujours des troupes en deuxieme ligne pour fusilier les 
contre-attaques. C'est le moment de faire donner la Gar- 
de (qui aura progresse un peu a l'arriere), avec par exemple 
les chasseurs a l'ouest et les grenadiers au centre. II ne 
reste plus qua poursuivre les regiments affaiblis avec les 
cuirassiers ! 

LES CHOIX 
DU CONCEPTEUR 

L'echelle retenue est de 200 yards par hexagone, ce qui 
autorise une carte assez precise et beaucoup d'unites. 

Le probleme majeur que j'ai rencontre pour la conception 
de ce scenario est le surpeuplement. Dans une premiere ver- 
sion, j'avais garde chaque bataillon mais c'etait injouable, et 
surtout assez peu realiste semble-t'il (dans Age of Rifles, la 
limite d'empilement est de deux unites par hex., quelle que 
soit l'echelle). Pour l'armee de Wellington, j'ai regie ca en 
regroupant les bataillons le plus logiquement possible pour 
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arriver a des unites de taille regimentaire (le plus souvent deux 
par brigade). Pour les Francais, j'ai garde les regiments indi- 
ques. Avec les, Prussiens, le cadre regimentaire est vraiment 
bourre h craquer. Dans les regiments de ligne, j'ai reparti les 
hommes du bataion de Jager entre les deux autres batailfons. v 
Les Landwehr sont aussi regroupes sur la base « 3 devient 2 ». 
Pour pouvoir faire des concentrations d'artillerie satisfaisantes 
(toujours la limite d'empilement), j'ai choisi de regrouper les 
batteries d'artillerie par deux. Done I'unite standard aligne entre 
14 et 16 canons. 

Concemant les armes, les Francais utilisent un melange de. 
canons de 6 Ih/resetde 121ivres(pourrartilleriedeCA). C 
me on ne peut affecter que dex types d'armes a chaque uni- 
te, j'ai regroupe les obusiers et les canons de 6 livres. Idem 
pour les fusees de la batterie de Whinyate. Les Prussiens ont 
quelques canons de 12 livres. L'arme de base de I'infanterie 
est le mousquet avec quelques fusils chez les Anglo-Allies. Pour 
la cavalerie, sabre, lances et quelques carabines. 

Pour les generaux, j'en ai mis le plus possible, mais vous ne 
trouverez pas les commandants d'armee (c'est vous !), ni les 
commandants de corps & cause de la structure d'Age of Rifles, 
il n'est pas possible de regrouper des commandements divi- 
sionnaires). Pour les uniformes, j'ai fait ce que j'ai pu avec ce 
qu'il y a dans AoR. Le resukat ne me plait pas toujours. Pour 
les noms d'unites, j'ai choisi de conserver les noms anglais ou 
altemands. 

Pour l'intelligence artinaeBe : j'ai beaucoup teste differentes i 
configuration, mais il est toujours facile de gagner avecles 
Anglo-Allies. L'ordinateur n'engagera la Garde imperiale 
qu'assez tard, mais j'ai choisi de ne pas la bloquer artificielle- 
ment pour un joueur humain. A hoi d'assumer ses responsa- 
bilites. 

Je crois que ce scenario illustre assez bien les qualites 
d'Age of Rifles, et je recommande de le jouer a deux 
joueurs avec le patch vl.4 et toutes les options non-dffi- 
cielles de Norm Koger (qui rendent les troupes un peu plus 
difficile h detruire) . Un systeme finalement tres souple 
puisque il peut simuler correctement des affrontements 
anterieurs de 40 ans a « l'Age du fusil » ! Cf--** 

Jean-Claude BEStt)A\ 






1. NDLR : nous avons choisi d'inclure dans notre CD-Rom 
la version 1.3 d'Age of Rifles plut6t que la 1.4, car cette der- 
niere ne semble pas encore stabilise. 
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r ASTER of Orion II 
est, nous I'avons souligne 

i dans notre precedent 
numero, I'un des meilleurs jeux 
de strategie parus cette annee. 
Pour donner a nos lecteurs tous 
les moyens pour parvenir a leur 
fin et dominer la galaxie, void 
une analyse strategique complete 
de ce grand jeu de conquete 
spatiale. 

r Par Eric TENG 

Ldite par Microprose et disponible en francais. Mas- 
ter of Orion II reprend le principe de la premiere ver- 
sion : vous incarnez le chef supreme dune race, eta- 
blie sur sa planete. et vous devez conquerir la galaxie. 
Pour ceux qui ont connu les premieres generations 
d ordinateurs individuels dans les annees 80. notons 
que le principe du jeu de conquete galactique etait 
deja present sur Apple II avec Reach for the Stars... 
Rien de foncierement neuf done. 

I_a difference se fait sur la precision du jeu et. evi- 
demment. sur les graphismes et lintcrface. Les para- 



.11 



M 



metres de base restent 
simples, vous devez les 
gerer integralement. Une 
serie d'options permet 
cependant de definir plu- 
sieurs niveaux de com- 
plexite. notamment au 
niveau des combats. 

Pour profiter pleine- 
ment de ce jeu. le pre- 
mier conseil a donner est 
de ne pas de bruler les 
etapes ; vous perdrez sans aucun doute sans en tirer 
d'experience enrichissante. Commencez par le niveau 
« Apprentissage », avec un monde « pre-warp » et une 
taille de galaxie « large ». Ces reglages vous permet- 
trons d'etre tranquille au debut du jeu. Enfin. desac- 
tivez l'option de combat •• Combat tactique » pour 
vous concentrer sur la gestion economique. 

La resolution des combats tactiques de Master of 
Orion II est. a mon sens, le seul aspect penible du 
jeu. Les combats dans lespace se resument a des 
batailles rangees oil Ion deplace tout droit les vais- 
seaux. les uns apres les autres avant de les faire tirer. 
La decision se fait dans la construction de la flotte. le 
cote materiellement superieur lemportant a tous les 
coups. Par contre. activez l'option Attaque antarien- 
ne. qui equilibre la partie en faisant intervenir les Anta- 
riens plus frequemment sur les empires les plus eten- 
dus. Ces attaques impromptues detruiront ainsi plus 
souvent les colonies de vos voisins que les votres. 

Apres ces conseils d'introduction. revenons au pro- 
bleme de base : conquerir la galaxie. Le chapitre 12 
de la brochure est explicite. le joueur dispose de trois 
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moyens pour amver ses 
fins : 

1. Exterminer les 
autres races 

2. Defaire la flotte 
d'Antares 

'^ l « 3. Se faire elire pre- 

» ,'- sident du conseil galac- 

tique 

L'ordre de presenta- 
tion des differents objec- 
tifs reflete une com- 
plexity croissante de difficulty mais. a y regarder de 
plus pres, tous ont un point commun : il faut construi- 
re une flotte invincible de vaisseaux. Les solutions 

I et 2 en sont une consequence directe : pour la troi- 
sieme. votre flotte vous garantira un puissant empi- 
re, ajoutez a cela une diplomatie des plus avisee et 
vous aurez peut etre la chance de vous faire elire a la 
tete du conseil. 

Comment etre invincible ? Evidemment en constaii- 
sant des vaisseaux armes des technologies les plus 
abouties et en avance par rapport a vos concurrents. 

II est en effet illusoire d'esperer vaincre une flotte 
ennemie moins nombreuse mais possedant des tech- 
nologies plus avancee. Dans un deuxieme ordre. la 
quantite assure la suprematie geographiquc indis- 
pensable pour conserver un empire etendu et par 
voie de consequence, une influence evidente sur la 
galaxie. 

Votre developpement est en fait bati sur une suc- 
cession de construction planetaire. Maitriser la crois- 
sance dune planete. c'est maitriser votre expansion 
galactique. Voyons tout d'abord la croissance plane- 
taire. puis nous verrons comment developper geo- 
graphiquement l'etendu de votre empire. 

Deux facteurs sont primordiaux : la recherche et. 
dans une moindre mesure. lindustrie. L'essentiel de 
la partie se fera en partageant les ressources plane- 
taires entre ces deux poles d'activites. La recherche 
vous permettra d'autoriser la construction d'applica- 
tions. une industrie forte permettra de passer au sta- 
de dune fabrication rapide. Lorsque ces applications 
seront operationnelles. elles augmenteront a leur tour 
les moyens disponibles a leur developpement. La spi- 
rale de la croissance sera ainsi maintenue. 



construction, ordinateur, physique, puissance, socio- 
logie et champs de force. Une description detaillee 
de chaque application est faite dans le livre. nous n'y 
reviendrons pas. 

Globalement. les applications augmentent les para- 
metres de production dans les trois domaines (agri- 
culture, industrie ou recherche) ou encore les perfor- 
mances de combat de vos vaisseaux ou de vos troupes. 
On ne pent pas dire qu'un domaine soit a privilegier 
par rapport a d'autres. Tot ou tard. vous aurez besoin 
dune application dans chacun des champs. II faut 
done veiller a developper les huit domaines en har- 
monic sur le long terme. A court terme. on oriente- 
ra la recherche sur les besoins du moments : au debut 
du jeu. il faut investir dans tous les moyens d'aug- 
menter les rendements agricole. industriel et scienti- 
fique. Par la suite, on cherchera plutot a ameliorer 
l'environnement et la diplomatie. Enfin. la technolo- 
gic guerriere vous assurera le controle de la galaxie 
•Ixi recherche est simulee a I aide de deux variables : 
letendue du champ de recherche et la puissance des 
chercheurs. Letendue est limitee. nous lavons vu. a 
huit domaines. Chacun de ces domaines est portage 
en une dizaine de champs Chaque champ, enfin. 
comportera jusqu'a trois applications I . 
tives ont acces a toutes les applications d un cl 
les non-creatives seulement une. II est a r* ter que ce 
choix conditionnera toute la suite de la recherche, il 
n'existe en effet pas de passerelle pour passer d une 
serie d application a une autre. Amsi. le choix de la 
race est done primordial pour les effets qu il engendre 
sur la recherche. L'attribut Creatif est done I'un des 
plus puissant du jeu (huit points d achat dans la ver 
sion 1.3) 

Pour les races non creatives. I etroitesse du i hamp 
de recherche devra etre compensee par I'echange 
de technologie avec les autres races, soil par un troc 
ponctuel. soit par traite de recherche. Cela dit. merne 
s'il est possible d'etre un bon negociateut (lace tele 
pathique). I'ordinateur ne propose pas d echange 
tres interessants dans ce domaine. Ainsi. le meilleur 
moyen pour une race non creative de progresser 
sera de voler la technologie chez ses voisins. De fait 
les differents attributs d'espionnage (telepathic, bonus) 
sont indispensables pour compenser le defaut Non 
creatif. 



La puissance de la recherche est. quant a elle. direc- 
tement proportionnelle au nombre de chercheurs qui 
y est affecte. Des caracteristiques raciales modifient 
le rendement initial des chercheurs. qui est de 1 point 
normalement. La encore, les attributs des Psilon les 
distinguent par un rendement inne de recherche bien 
superieur a la moyenne (trois unites produites pour 
un chercheur au lieu dune normalement). La carac- 
teristique Technologie ancienne dans le choix des 
races assure egalement une production amelioree. 
De meme. la decouverte de mondes a technologie 
ancienne amene aussi un bonus si vous y installez une 
colonic 

La recherche elle-meme peut augmenter son propre 
volume. Deux moyens sont disponibles : une pro- 
duction fixe peut s'ajouter a la production de chaque 
colon (de maniere identique au systeme des fermes 
|oour la production agricole). ou le rendement des 
chercheurs peut etre ameliore. Exemple : un labora- 
toire de recherche ajoute un point par chercheur et 
donne une base de cinq points. Les developpements 
de cette application sont Ordinateur planetaire puis 
Reseau galactique. Intelligence superieure augmente 
le rendement de chaque chercheur de + 1 point. Les 
andro'ides scientifiques auront un rendement amelio- 
re de + A points par rapport aux chercheurs ■ biolo- 
giques . D'autres applications apportent une som- 
me de ixjints fixe par tour : labo eclaireur et Auto lab. 

A] >i cs avoir vu comment ameliorer votre recherche 
- ii ntifique. voyons comment I utiliser... 

• La recherche en agriculture 

C'est le premier soucis de votre petite colonie en 
voie de developpement Pour ceux que lagriculture 
derange, il est possible de choisir l'attribut lithovore. 
comrne les Silicoids (ils se nourrissent de mineraux...). 
Sinon. il laut degager certaines applications indis- 
pensables au developpement de votre empire nais- 
sant et liberer votre population des durs labeurs agri- 
coles afin de la placer dans les usines et dans les labo- 
ratoires de recherche. 

Differents moyens sont disponibles pour augmen- 
ter la production agricole. Le premier, evident, consis- 
te a affecter plus de ressources a la production fer- 
miere. ce qui ne libere pas de ressource pour le res- 
te de votre production... La seconde. plus interessante 



LA RECHERCHE 

Examinons tout d'abord la recherche et les diffe- 
rents moyens d'en augmenter la puissance. Celle-ci 
est partagee en huit domaines : biologic chimie. 
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a long terme consis- 
f te. par le biais de la 
recherche biologique. 
a augmenter le ren- 
dement de vos colons. 
Le secteur biologique 
permet beaucoup 
d'avances dans le 
domaine. soit en 
construisant des 
I fermes hydropro- 
W niques ou souter- 
raines. qui generent 
un nombre de point fixe de nourriture par tour, soit 
en augmentant le rendement du travailleur agricole 
par le biais de plusieurs ameliorations : enrichisse- 
ment du sol. terraformation. controle meteo. cham- 
pignon biomorphique. La technologie androTde dans 
le domaine de construction permet de remplacer vos 
agriculteurs avec un gain de rentabilite (+ 3 unites 
produites par fermier androide). 

Bien souvent. les colonies sont etablies sur des pla- 
netes hostiles. et la production agricole sera inexis- 
tante sur place. II est done indispensable de construi- 
re des cargos afin d'alimenter les coins les plus recu- 
les de l'empire. La gestion de ces cargos est automatique. 
Assurez-vous seulement den avoir toujours un nombre 
suffisant. voire d'avance. 

Si une planete nest pas toxique. l'application Ter- 
raformation permet de transformer a plusieurs reprises 
sa classe en lenrichissant. L'application Transfor- 
mation GaTa en constitue lultime phase car elle per- 
met d'atteindre la meilleure classe de planete pour le 
rendement agricole. Enfin. l'application Replicateur 
de nourriture permet. elle. de transformer votre pro- 
duction industrielle en nourriture (utile pour rendre 
independante chaque colonie et prevenir les risques 
de blocus). 



• La recherche industrielle 

C'est le principal fournisseur de richesse de votre 
empire. 

Les revenus de votre Industrie sont directement 
proportionnels au nombre de colons affectes a vos 
usines. Chaque colon produira plus ou moins en fonc- 
tion de la richesse naturelle de chaque planete. Le 



tableau des planetes donne un resume des possibi- 
lity : multipliez la population maximale par le ren- 
dement et vous obtiendrez la production industriel- 
le maximale. qui doit guider votre choix d'implan- 
tation. 

De maniere identique a 1 agriculture. I'emploi de 
la science, en agissant sur le rendement de produc- 
tion industrielle. peut augmenter les revenus sans 
augmenter le nombre d'ouvriers. Ces applications 
sont de deux ordres. et sont essentiellement regrou- 
pees dans le domaine de la construction. Soit elles 
augmentent le rendement individuel de chaque 
ouvrier. soit elle donnent un bonus a la production 
(sans qu'il y ait besoin d'avoir un seul ouvrier sur la 
planete). La premiere disponible est Usine auto- 
matisee. dont les evolutions sont Robo-minier puis 
Mine en profondeur. Ces technologies donnent les • 
deux types d'avantages. rendement et bonus. La 
technologie Usine automatisee donne seulement un 
bonus dependant de la richesse en minerai de la pla- 
nete. Curieusement. les produits financiers de lindus- 
trie n'ont pas besoin de cargos pour voyager, on 
considere que l'argent voyage electroniquement. Ce 
transfert electronique est toutefois bloque lorsque 
votre planete est sous blocus ! 

Un facteur important : I'industrie engendre de la 
pollution qui sera un facteur de reduction pour toutes 
les productions. Chaque point de pollution deman- 
dera un point de production pour etre « nettoye ». 
Attention done a ne pas trop forcer sur la produc- 
tion industrielle avant d'avoir decouvert les techno- 
logies de Processeur de pollution (- 50 % de pollu- 
tion). Regenateur athmospherique (- 75 % de pol- 
lution). Decharges profondes (- 100 "»de pollution). 
Par ailleurs. la technologie Nano-demonteurs aug- 
mente la tolerance a la pollution, et Recyclotron 
ajoute de la production industrielle sans augmenter 
la pollution. ^ 

L'EQUILIBRE BUDGETAIRE 

A la difference de notre bonne vieille Terre. I'union 
monetaire galactique est deja realisee (comme quoi. 
c'est tout simple...). Les BC (unite monetaire) sont 
echangeables dans toute la galaxie. a la meme valeur. 
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et les differents equipements sont disponibles au 
meme prix ! 

Les revenus de votre planete (BC) sont directe- 
ment issus de la production industrielle et des sur- 
plus de production de nourriture (pour une moindre 
part), lis sont stockes dans votre reserve, visible dans 
la fenetre Tresorerie a lechelle de l'empire ou dans 
la fenetre Revenu de chaque planete. Un indice est 
plus important encore : il s'agit de la balance com- 
merciale. representee par le chiffre positif ou nega- 
tif situe en dessous du montant de votre reserve. 

Cet indice est le revenu net de votre empire, obte- 
nu en soustrayant les depenses des revenus. Les 
depenses sont constitutes par la somme des couts 
de maintenance (batiments et flotte) et des salaires 
des chefs mercenaires. Les revenus sont foun 
nous 1 avons vu. par les excedents de product 
agricole mais surtout de la production industrie 
Celle-ci convertit sa production en BC en choi 
sant soit l'option Biens commerciaux pour la cc 
nie. soit un taux de taxation superieur a zero. Le 
taux transformera automatiquement des BC a par- , 
tir de votre production industrielle. evidemment en 
la ralentissant. Comment ameliorer les revenus nets 
de votre planete? Deux solutions evidentes ; aug- 
menter les revenus ou diminuer les depenses ! 

Certaines applications scientifiques ont un effet 
direct sur la production de chaque planete : Port 
spatial augmente les revenus de 50 %, Bourse de 
100 %. enfin. Echange monetaire galactique aug- 
mente les revenus de l'empire de 50 %. Le taux de 
taxation peut etre tres eleve (50 %) ou nul. il n'aura 
aucune influence sur le moral de votre colonie (pas* 
de revolte done en cas de sur-taxation). Mais ce taux 
a une influence directe sur la production industriel- 
le. Ce systeme est interessant car il vous permet de 
gonfler votre tresor. de couvrir les frais de fonc- 
tionnement et d'entretien de votre flotte ou de vos 
batiments. 50 % de taux d'imposition signifie que 
50 % de la force de travail des planetes est occupee 
a creer des revenus financiers, les 50 autres etant 
utilises par la production de bien d'equipement. 

De plus, certains attributs de race favorisent le 
commerce. La faculte Super commercants augmente 
les revenus des traites commerciaux de 25 %, la ven- 
te de surplus de nourriture de 100 % (1 BC pour 
chaque unite en surplus au lieu de la moitie) et 50 % 
de plus sur l'option Biens commerciaux. De fait, il 
ne faut acceptez les traites commerciaux avec Ic5 
Gnolams que si votre race a la meme capacite. o# 
si vous souhaitez reequilibrer les empires en donnant * 
un coup de pouce aux defaillants Gnolams. car ceux- 
ci en tireront un bien plus grand avantage. 

Passons maintenant en revue les trois sources de 
depense : ce sont les couts de maintenance des bati- 
ments. de votre flotte et enfin les salaires de vos chefs. 




Les couts des batiments sont fonctions de leur 
nombre et de lenvironnement planetaire. Vous pou- 
vez agir sur le dernier facteur en changeant le cli- 
mat planetaire de desert a tundra par le biais de la 
terraformation. Pour les planetes irradiees ou toxiques. 
il n'y a pas de solution, evitez-les simplement ! 

Le cout de votre flotte est indique dans la fenetre 
Commandement. Un niveau de commandement 
negatif vous fait depenser de l'argent pour mainte- 
nir votre flotte en etat. Tachez d'avoir toujours ce 
nombre au dessus de zero car les frais de mainte- 
nance de flotte sont parfois tres lourds a supporter. 
Comme toujours. le niveau de commandement resul- 
te de la soustraction des depenses sur les revenus. 
Les « revenus » de commandement sont essentiel- 
lement procures par les base spatiales puis, au fil 
des avancees technologiques. elles sont remplacees 
par les stations de combat ou forteresses spatiales. 
qui produisent plus des points. Certaines applica- 
tions scientifiques augmentent ces revenus : com- 
munication tachyons. communications sub-spatiales 
et hyper-spatiale (respectivement + 1 . + 2 et + 3 
points par base, non cumulatif). Si votre flotte est 
trop importante et que vous n'avez pas assez de 
temps pour augmenter vos points de commande- 
ment. vous pouvez compenser le deficit budgetaire 
en augmentant le taux de taxation ou encore en 
desarmant les plus gros consommateurs de points 
(vaisseaux de grande taille). Profitez-en pour elimi- 
ner les vaisseaux ages, depasses par les dernieres 
technologies. 

Enfin. le dernier moyen de faire des economies 
est de licencier vos chefs les plus couteux. 

LES FACTEURS DE 
CROISSANCE 

D'autres facteurs ont une influence sur les trois 
secteurs de production de vos colonies. 

Tout d'abord. une croissance demographique 
forte sera un atout. Une caracteristique raciale spe- 
ciale pennet de la modifier. Les Sakkra ont une crois- 
sance augmentee de 100 %. mais attention toute- 
fois aux besoins en nourriture que cela engendre. 
L application scientifique Clonage augmente la crois- 
sance de la population, alors que Biospheres puis 
Planification urbaine augmente la capacite totale 
planetaire de 2 puis 5 unites. 

Dans le domaine de la science, des applications 
speciales du sous-domaine de la sociologie sont inte- 
ressantes ; astro-universite augmente le rendement 
de chaque colon de + 1 point, quel que soit son , 
domaine. Federation augmente la recherche et les 
revenus des democraties. et Unification galactique 
double la production industrielle et alimentaire. En, 



LES PLANETES, LES RACES 

La prise des capitales est primordiale pour affaiblir 
un empire adverse. Void la liste des planetes-meres 
en fonctions des differentes races : 



tout etat de cause, ces applications ne doivent en 
aucun cas etre echangees avec vos voisins car elles 
sont tres puissantes ! 

Le moral, represents par une serie de masques 
de tragedie grecque. a une influence primordiale. 
Chaque masque qui fait la grimace vous enleve 10 % 
de production, alors que chaque sourire vous en 
donne 10 de bonus. Le moral est influence par plu- 
sieurs facteurs : le domaine racial, certaines appli- 
cations scientifiques et. nous l'avons vu plus haut. 
la pollution lie a la production industrielle. 

Dans le domaine racial, bien que votre autorite 
soit equivalente a celle de Dieu le pere (vous etes 
immortel et avez le droit de vie ou de mort sur vos 
sujets...). il existe des democraties (virtuelle car vous 
seul decidez). des regimes feodaux ou encore des dic- 
tatures. Dans ces deux dernieres formes, le moral de 
# votre population sera penalise tant que vous n'aurez 
pas constant de caserne de ■ marines » (le terme de 
• marines » etant en fait inapproprie pour des unites 
de gamison ou des force de lordre). Les applications 
scientifiques ont egalement une importance : Psio- 
nique donne un bonus de 10 % de moral pour les 
dictatures et les feodaux. Simulateur holographique 
et dome du plaisir donnent respectivement 20 puis 
! M I de bonus aux planetes. enfin. Realite virtuelle 
apporte 20 % de bonus a votre empire. 

La gravite planetaire sera elle aussi penalisan- 
te si elle ne correspond pas a la gravite de votre sys- 
teme d'origine. - 25 % pour une gravite inferieure 
a - 50 % pour une gravite superieure. La parade 
est I'application Generateur de gravite planetaire 
qui supprime completement ces penalites. 

Les chefs administratifs peuvent avoir une influen- 
ce benefique sur n'importe quel domaine de votre 
activite. lis apporteront. en fonction de leur capa- 
cite. des bonus plus ou moins importants dans des 
domaines plus ou moins etendus. II va de soit que 
les chefs les plus habiles. avec les pouvoirs les plus 
etendus seront plus chers. 

Leurs capacites evolueront dans le temps et ils se 
■ bonifieront ». A ce titre. il est tres interessant 
d'embaucher les chefs celebres car ils attirent a eux 
d'autres chefs qui proposeront alors leurs services 
a tarif preferentiel. Le tableau joint donne un etat 
exhaustif de leurs capacites. 

A noter que leur nombre a votre service est limi- 



Humains : 


Sol 


Sakkra : 


Sssla 


Psilons : 


Mentar 


Trilarians : 


Trilar 


Elerians : 


Draconis 


Meklars : 


Meklon 


Silicoids : 


Cryslon 


Darloks : 


Nazin 


Gnolams : 


Gnol 


Mrrshan : 


Fieras 


Alkari : 


Altair 


Bulrathi : 


Ursa 


Klackons : 


Kholdan 



BAME 



Hase 2aK 



Magnus tka 



te a quatre. Ainsi. si vous 
avez quatre chefs a votre 
service, vous n'aurez plus 
de place disponible et 
personne ne se presen- 
tera a votre services. 
Done, tant que vous 
n'aurez pas attire a vous 
les chefs les plus inte- 
ressants. laissez une pla- 
ce de libre. 



COLONISER LA GALAXIE 

Quelle que soit la race choisie ou creee. il vous fau- 
dra tres vite partir etablir des colonies sur les planetes 
voisines. Les plus proches sont les plus rapidement 
accessibles. Commencez par examiner ce que votre sys- 
*teme planetaire recele et etablissez y de preference vos 
futures colonies par le biais de Bases coloniales. moins 
couteuses que les vaisseaux de colonisation. Ces der- 
niers seront envoyes de preference vers les etoiles iaunes 
ou oranges, qui ont le plus de chance d abriter des pla- 
netes. 

Dans les premiers tours, laissez de cote tout deve- 
loppement dune flotte de guerre. Vous construirez des 
vaisseaux chers a maintenir et inefficaces a long tenne 
II sont un frein a votre expansion plus qu autre chose. 
Aucun voisin n'osera vous attaquer avant d'avoir eten- 
du son empire sur plusieurs planetes. Ne vous laissez 
pas influencer par les messages d'intimidation lances 
par vos voisins en debut de partie. e'est du bluff ! Les 
vaisseaux colonisateur sont long et chers a fabriquer : 
construisez done des avant-postes et envoyez-les vers 
les planetes les plus interessantes et les plus eloignees 
de votre systeme. Ces postes avances dissuaderont tou- 
te velleite de conquete chez vos voisins et restreindront 
ainsi leur developpement. ils elargiront j»r ailleurs votre 
rayon d'action: ce seront egalement les premiers a etre 
attaques et ils fonctionneront comme signal d'alanne. 

II [Deut meme etre interessant d'etablir un avant-pos- 
te « bidon •• sur une etoile qui ne presenterait aucun intfe- 
ret pour vous mais qui pourra etre proposee comme 
cadeau dans vos futures relations diplomatiques. 

Une bonne reserve de BC pourra « lancer * le depart 
de chaque colonie en permettant lachat d'applica- 




■WWWMMil 




/hum [ LEADERS ) RACES \~ INFO 

j^^-^^Jim .... uu ill »<B^^*^I 



tion plutot que d'attendre leur longue fabrication sur 
place. De meme. expediez des colons dune planete 
deja developpee. il lui sera plus facile de regagner la 
population perdue (prevoyez le surplus de cargos pour 
le transfer!). 

DIPLOMATIE ET 
ESPIONNAGE 

En consultant frequemment lecran de races, 
assurez-vous que vos relations sont bonnes avec 
vos voisins. N'hesitez pas a faire des cadeaux le 
cas echeant. soit en echangeant des technologies 
(sp'ecialement lorsque votre voisin a pris l'habitu- 
de de les voter), soit en donnant des systemes « 
bidons » ou vous n'aurez construit qu'un poste # 
avance... 

Certaines races sont plus douees dans ces domaines 
que d'autres : les charismatiques ont + 50 % de 
chance d'obtenir ce qu'ils demandent alors que les 
telepathiques ont un bonus de 25 "/<>. La dictature 
elle. accorde un bonus de contre-espionnage de 
10 %. Les applications scientifiques ont la encore 
un role et certaines apportent un bonus a toutes 
vos demarches diplomatiques. comme Xeno-psy- 
chologie (+ 30 % d'obtenir ce que vous deman- 
ded 

L'espionnage peut egalement etre facilite par 
les applications suivantes : entrainement telepha- 
tique ajoute un bonus d'espionnage de 5 %. psio- 
nique armure furtive, scanner neural et reseau de 
securite ajoutent un bonus de 10 % chacun. 

Une fois votre suprematie etablie en la matiere. 
construisez des espions et envoyez-les dans un pre- 
mier temps voler des applications scientifiques (en 
ayant choisi une cible plus avancee technologi- 



quement que vous). 

Puis, avant d'attaquer un de vos concurrents, 
prenez soin de saboter ses installations pendant 
que vous vous armez. Vos espions pourront tres 
utilement eliminer des bases orbitales ou des sys- 
temes de defense... 

Enfin. des chefs « assassins » offrent une defen- 
se efficace contre 1 espionnage. 

Passez autant que possible un maximum de trai- 
tes de non-agression. 

Evitez par contre de passer les alliances lors- 
qu'on vous les propose, car vous pourriez etre 
entraine dans des conflits qui ne vous regardent 
pas (surtout avec les races guerrieres !). Mefiez- 
vous des alliances proposees par des races supe- 
rieures en nombre. elles preparent certainement 
un assaut : surveillez done la courbe Flotte dans 
la fenetre « info ». 



GUERRE SPATIALE 

Apres avoir rempli votre « espace vital » (au double 
sens du terme !), vous ne pourrez vous etendre qu'au 
detriment des empires voisins. Preparez done la guer- 
re en construisant les infrastructures capables de sup- 
porter une flotte de guerre importante (bases), construi- 
sez des moyens de defenses et orientez la recherche 
dans les domaines guerrier. tels que : energie. infor- 
matique. physique et champs de force. Quelques appli- 
cations dans le domaine de la construction sont egale- 
ment primordiales. 

Si vous en avez la possibilite. investissez dans la 
recherche de mutation genetique et favorisez les carac- 
teristiques raciales qui augmente I'attaque et les capa- 
cites guerrieres en general. Preferez plutot les combats 
spatiaux aux combats au sol. surtout si votre race est 
telepathe (vous pouvez prendre controle de planetes 
sans y debarquer). Enfin. completez votre triomphe en 
conquerant Orion, qui vous rapportera quelques trou- 
vailles interessantes (rayon de la mort par exemple). 

Avant de lancer votre assaut. assurez-vous de l'allian- 
ce dun des voisin de votre victime. Ainsi. lorsque vous 
attaquerez. celle-ci sera confrontee a deux fronts. Vous 
devrez aussi consulter les statistiques disponibles dans 
lecran « info » pour connattre la puissance comparee 
de vos deux flottes. Attention toutefois car le graphe 
Flotte ne tient pas compte de la technologie. Ainsi. 
votre superiorite numerique peut se retrouver inutile si 
vous etes a la traine en technologie : comparez aussi 
vos performances dans ce domaine. Une fois la recherche 
bien avancee (superieure a celle de votre victime). 
construisez une flotte importante. Vous la concentre- 
rez sur un systeme frontalier. N'oubliez pas les trans- 
ports sans lesqueb vous ne pourrez investir vos conquetes. 
a moins den prendre le controle par telepathie. 

Lorsque vous etes fin prets. lancer votre attaque sur 
la flotte ennemie et detruisez-la. Vous pourrez ensuite 
coloniser son empire a loisir. Pour les races dictatoria- 
le et feodale. attaquez la capitale adverse, si celle-ci 
venait a etre detruite ou colonisee. des malus comple- 
mentaires s'ajouteront a la simple perte dune colonie 
(respectivement 35 et 50 % de penalite !) Preferez tou- 
jours la conquete a l'extermination sauf lorsque cette 
premiere solution n'a pas ete fructueuse. Pour la tache 
d'extermination. le convertisseur stellaire est tres effi- 



LA FLOTTE IDEALE 

Investissez dans le domaine de la construction et 
decouvrez les applications de Coque renforcee. qui ame- 
liore la defense de vos vaisseaux. et Poste de combat 






qui vous permet de 
monter plus de sys- 
temes d'armes sur . 
un meme vaisseau. 
Preferez d'abord les 
missiles aux rayons 
car. au debut du jeu. 
les rayons sont qua- 
si inefficaces. Dans 
un deuxieme temps, 
conservez les vais- 
seaux de taille 
moyenne aux « batt- 
leships » qui coutent 
cher a la fabrication 

et a lentretien. Armez vos petits vaisseaux avec des 
armes modifiees « lourdes ». 

Plus tard dans le jeu. construisez des vaisseaux plus 
lourds et placez les armes dans un sens logique. sachant 
que celles-ci tireront dans l'ordre du positionne- 
ment dans leurs emplacements. Ainsi. on trouvera dans 
l'ordre les armes qui detruisent les boucliers telles que 
les phaseurs ou canons a plasma, celles qui tuent les 
marines (rayon a neutron), puis les armes qui neutrali- 
sed les equipement (canon a ion). Si vous souhaitez 
capturer des vaisseaux pour en exploiter les technolo- 
gies, faites une Task force specialisee et fortement blin- 
dee. armee de rayon tracteur. teleporteur. navettes 
d'assaut et systeme de guidage demission. Disposez 
egalement de capsule de troupes. 

Comme on a pu le voir tout au long de cet article, 
il est vital d'investir rationellement dans la recherche. 
La comprehension de chaque application scienti- 
fique et les moyens pour arriver a maitriser chacu- 
ne d'elles constitue la plus grande difficulte du jeu. 
II est clair que les concepteurs ont volontairement 
rendu confus I'echeveau des decouvertes scienti- 
fiques. et cela donne un aprentissage du jeu relati- 
vement long et forcement monotone. 

Heureusement. la possibilite d'incarner differentes 
races, y compris une race « composee ». ajoute une 
grande diversite au jeu. Les combinaisons d'aptitudes 
raciales et les differentes strategies qui s'y rapportent 
pourraient meme faire l'objet dun autre article, mais 
les elements de celui-ci sont deja largement suffisants 
pour se faire une idee. et. au final, la grande strategic 
ne change pas. 

En resume, etendez votre empire le plus largement 
possible, sans negliger la recherche scientifique de base. 
Developpez lagriculture. I'industrie et la recherche. 
Quand vous aurez fonde un empire prospere. decou- 
vrez les technologies guerrieres puis armez-vous. Usez 
de la diplomatie pour affaiblir votre adversaire le plus 
puissant. Bref. soyez un maitre-stratege complet. la 
conquete de l'univers exige un talent global ! "k 
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TABLEAU DES CHEFS 





OFFICERS DE VAISSEAUX 






Cdt 


Cptne 


Cdr. 


Contre 
Amiral 


Amiral 


Grand 
Amiral 


■Ef "%L*\ 


Assassin 


2% 


4% 


6% 


8% 


10% 


12% 


lr*w8 


Assassin* 


3% 


6% 


9% 


12% 


15% 


18% 


I ^-ffl] 


Commando 


+ 2 


+ 4 


+ 6 


+ 8 


+ 10 


+ 12 


I^^S 


Commando* 


+ 3 


+ 6 


+ 9 


+ 12 


+ 15 


+ 18 


|T~r«r 


Maitre espion 


+ 2% 


+ 4% 
+ 6% 


+ 6% 
+ 9% 


+ 8% 
+ 12% 


+ 10% 
+ 15% 


+12% 
+ 18 


wK Wm 


Maitre espion' 


+ 3% 


jFjVjH 


Operations 


+ 2 


+ 4 


+ 6 
+ 9 


+ 8 
+ 12 


+ 10 
+ 15 


+ 12 

+ 18 


|jk/";'.'^H 


Operations* 


+ 3 


+ 6 


' L * - ^ 


Securite 


+ 2 


+ 4 


+ 6 


+ 8 


+ 10 


+ 12 


r2£~ ]| 


Securite* 


+ 3 


+ 6 


+ 9 


+ 12 


+ 15 


+ 18 


pyi 
















Plate 

Pilote* 


+ 5 

+ 7 


+ 10 
+ 15 


+ 15 
+ 22 


+ 20 
+ 30 


+ 25 
+ 37 


+ 30 
+ 45 


■j.-—. 


Timonier 


+ 5 


+ 10 


+ 15 


+ 20 


+ 25 


+ 30 


~Si 


Timonier* 


+ 7 


+ 15 


+ 22 


+ 30 


+ 37 


+ 45 


Navigateur 


+ 1 


+ 1 


+ 2 


+ 3 


+ 4 


+ 4 


Navigateur* 


+ 1 


+ 2 


+ 3 


+ 4 


+ 6 


+ 7 


%*-«^B 


Armement 


+ 5 


+ 10 


+ 15 


+ 20 


+ 25 


+ 30 


r»i' 


Armement* 
Artilleur 


+ 7 
+ 5 


+ 15 
+ 10 


+ 22 
+ 15 


+ 30 
+ 20 


+ 37 


+ 45 


r*^ 


+ 25 


+ 30 


I.Ji 


Artilleur* 


+ 7 


+ 15 


+ 22 


+ 30 


+ 37 


+ 45 


lb*V 
















m ,1 JM 


Chercheur 


+ 3 


+ 6 


+ 9 


+ 12 


+ 15 


+ 18 


iS^V^S 


Chercheur* 


+ 5 


+ 10 


+ 15 


+ 20 


+ 25 


+ 30 


Rr^NN 


Chercheur** 


+ 7 


+ 15 


+ 22 


+ 30 


+ 37 


+ 45 


K.JVLM 


Technoiogie 


+ 2 


+ 4 


+ 6 


+ 8 


+ 10 


+ 12 


I^Otffli 


Technologie' 
TechnoJogie" 


+ 3 
+ 7 


+ 6 
+ 18 


+ 9 
+ 22 


+ 12 
+ 30 


+ 15 


+ 18 


on 


+ 37 


+ 45 


K 


Diplomats 


+ 10 


+ 20 


+ 30 


+ 40 


+ 50 


+ 60 


D J 


Diplomat** 


+ 15 


+ 30 


+ 45 


+ 60 


+ 75 


+ 9 


K*l 


Galactic Lore 


+ 7 


+ 15 


+ 22 


+ 30 


+ 37 


+ 45 




Celebre 


-60 


-120 


-180 


-240 


-300 


- 360 BC 


r^k^H 


Celebre* 


-90 


-180 


-270 


-360 


-450 


- 540 BC 


wMH 


Marchand 


+ 10% 


+ 20% 


+ 30% 


+ 40% 


+ 50% 


+ 60 % 


^Pcifl 


Marchand* 


+ 15% 


+ 30% 


+ 45% 


+ 60% 


+ 75% 


+ 90 % 


KSw 


Megariche 


+ 10 


+ 20 


+ 30 


+ 40 


+ 50 


+ 60 BC 




Les chefs dotes de ta capacite Technologie apportent au moins 
quand lis sont recrutes. 


une avancee technologique 



Altos, the Alkari Pilot : Pilote. Timonier*, Navigateur 

Aquasarrious, the Trilarian : Timonier. Navigateur*, Armement 

Caem, the Tulosian Mercenary : Timonier, Navigateur, Artilleur, Armement 

Cyr, the Fighter Ace : Pilote 

Dalan, the Legendary Captain : Celebre", Pilote", Artilleur', Timonier", Armement" 

Dantos, the Bandit Lord : Celebre". Megariche, Pilote", Timonier, Armement 

Diablo, the Cyber Marauder : Assassin, Commando, Maitre espion 

Gizmo, the Gadgeteer : Chercheur", Technologie 

Grak, the Bulrathi Commando : Commando", Celebre, Operations. Securite 

Grum, the Armsman : Commando, Securite 

Hawk, the Astrogator : Timonier, Navigateur 

Jarred, the Explorer : Diplomate, Timonier, Navigateur", Armement 

Karg, the Pirate Captain : Galactic Lore, Timonier", Navigateur", Artilleur". Armement* 

Kher, the Smuggler : Marchand, Timonier, Navigateur, Armement 

Kronos, the Ancient Spacefarer : Galactic Lore, Timonier, Navigateur" 

Kytryl, the Privateer : Celebre. Marchand. Timonier". Navigateur". Armement 

Loknar, the Last Orion (apres avoir battu le Guardien) : Pilote", Galactic Lore". Timonier", 

Artilleur*, Armement 

Mukirr, the Mrrshan Warrior : Commando, Armement" 

Mystic X, the Unknown : caracteristiques secretes 

Nhagg, the Armsmaster : Commando", Artilleur, Armement 

Nile, the Forsaken Warrior : Commando", Securite", Armement" 

Ruola, the Weapon Officer : Armement 

Skaine, the Legendary Pilot : Celebre", Pilote", Timonier", Navigateur", Armement 

Slag, the Armsdealer : Megariche, Marchand", Timonier, Navigateur. Armement 

Slrth, the Rebel Pilot : Timonier, Navigateur, Artilleur. Armement 

Sparky, the Meklar Cybernaut : Technologie", Artilleur 

TeTJik, the Legendary Engineer : Celebre", Operations', Technologie**, Chercheur, Artilleur* 

Tulock, the Bounty Hunter : Assassin, Commando, Timonier", Navigateur, Armement" 

Tyranous, the Sakkra Armsman : Commando. Securite, Armement 

V'Larr, the Independent Trader: Megariche, Timonier, Navigateur, Armement 

Xyphys, the Antaran Warrior (le heros defendant Antares) : Pilote", Timonier", Artilleur", 

Securite*. Armement" 



Toutes les caracteristiques des chefs evoluent selon la grille suivante. en fonction du grade (expe- 
rience). 

Les caracteristiques suivies dune asterisque (*) indiquent une capacite superieure, et une capa- 
cite exceptionnelle avec **. 



Abreviations de grade utilisees dans les tableaux : Cdt. = commandant, Cptne = capi- 
taine. Cdr. = commodore, Adm. ■ administrateur, Direct. = directeur, Magist. = magis- 
tral Com. = commissaire, Gouv. = gouvemeur. 



ADMINISTRATEURS DE COLONIES 




Adm. 


Direct. 


Magist. 


Com. 


Gouv. 


Seigneur 


Ecologiste 


-10% 


-20% 


-30% 


-40% 


-50% 


-60% 


Ecologiste 


-15% 


-30% 


-45% 


-60% 


-75% 


-90% 


Chef agricole 


+ 10% 


+ 20% 


+ 30% 


+ 40% 


+ 50% 


+ 60% 


Chef agricole* 


+ 15% 


+ 30% 


+ 45% 
+ 30% 
+ 45% 


+ 60% 
+ 40% 
+ 60% 
+ 40% 
+ 60% 
+ 40% 


+ 75% 
+ 50% 
+ 75% 
+ 50% 
+ 75% 
+ 50% 


+ 90% 
+ 60% 
+ 90% 
+ 60% 
+ 90% 
+ 60% 


Chef financier 


+ 10% 


+ 20% 


Chef financier* 


+ 15% 


+ 30% 


Chef ouvrier 
Chef ouvrier* 


+ 10% 


+ 20% 


+ 30% 
+ 45% 
+ 30% 


+ 15% 


+ 30% 
+ 20% 


Chef scient. 


+ 10% 


Chef sdent.* 


+ 15% 


+ 30% 


+ 45% 


+ 60% 


+ 75% 


+ 90% 


Medecine 


+ 10% 


+ 20% 


+ 30% 


+ 40% 


+ 50% 


+ 60% 


Medecine* 


+ 15% 


+ 30% 


+ 45% 


+ 60% 


+ 75% 


+ 90% 


Chef spirituel 


+ 10% 


+ 20% 


+ 30% 


+ 40% 


+ 50% 


+ 60% 


Chef spirituel* 


+ 15% 


+ 30% 


+ 45% 


+ 60% 


+ 75% 


+ 90% 


Diplomate 


+ 10% 


+ 20% 


+ 30% 


+ 40% 


+ 50% 
+ 10% 
+ 15% 


+ 60% 
+ 12% 
+ 18% 


Telepathe 


+ 2% 


+ 4% 


+ 6% 


+ 8% 


Telepathe* 


+ 3% 


+ 6% 


+ 9% 


+ 12% 


Mystique 


+ 10% 


+ 20% 


+ 30 % 


+ 40% 


+ 50% 


+ 60% 
















Tactique 


+ 6 


+ 12 


+ 18 


+ 24 


+ 30 


+ 36 


Tactique* 


+ 9 


+ 15 


+ 27 


+ 36 


+ 45 


+ 54 


Instructeur 


+ 1 


+ 1 


+ 2 


+ 3 


+ 4 


+ 4 


Instructeur* 


+ 1 


+ 2 


+ 3 


+ 4 


+ 6 


+ 7 



Ailis, the Gifted : Ecologiste, Medecine*, Chef spirituel 
Androgena : Chef agricole, Chef financier, Chef ouvrier, Medecine 
Black Razor, the Enforcer ; Assassin', Maitre espion. Chef agricole. Chef financier. 
Chef ouvrier 

Brainac : capacites aleatoires 

Cassandra, the Elerian : Diplomate, Telepathe", Ecologiste, Mystic. Chef spirituel 
Chug, the Planetologist : Chercheur", Ecologiste, Chef agricole 
Claw, the Klackon Taskmaster : Operations', Chef agricole', Chef ouvrier* 
Crassis, le chef ouvrier : Chef ouvrier 
Draxx, le maitre espion : Assassin', Maitre espion* 

Electra, the High Priestess Environmentalist : Chef agricole". Chef spirituel" 
Emo, le chef scientifique : Chef scientifique 
Felina, the Naturalist : Ecologiste*, Chef agricole" 
Galis, le chef financier : Chef financier 
Garron, the Ambassador : Diplomate', Celebre. Megariche 
Houri, I' ecologiste : Ecologiste' 

Khunagg, the Ruthless : Commando, Chef agricole. Chef ouvrier. Tactique 
Kimbuzzi, le chef agricole : Chef agricole 

Kirsus, the Psilon Scientist : Chercheur*, Chef scientifique*, Chercheur" 
Lydon, the Noble : Diplomate, Celebre, Megariche 

Malovane, the Battle Lord : Commando", Instructeur*, Chef ouvrier*. Chef spirituel' 
Matrix, the Cyber Mage : Assassin, Telepathe", Chef scientifique", Chef spirituel* 
Megatron, the Relic Android i Chef agricole*, Chef scientifique', Chef ouvrier* 
Mentox, the Legendary Scientist : Celebre*. Chercheur", Chef scientifique* 
Necron, the Dark Lord : Telepathe*, Chef financier", Chef ouvrier* 
Nimraaz, the Master Tactician : Commando', Operations', Instructeur, Tactique* 
Orphus, the Peacemaker : Diplomate', Celebre, Instructeur, Medecine", Chef spiri- 
tuel' 

Ralleia : Diplomate", Celebre, Chef spirituel*. 

Rash- Iki, the Warlord : Commando, Instructeur", Chef ouvrier*, Tactique 
Tanus, the Revolutionary : Chef agricole, Chef ouvrier. Chef scientifique, Chef spirituel 
Torg, the Overlord : Commando, Chef agricole", Chef financier", Chef ouvrier 
Urro, the Ikarian Doctor i Chercheur*, Medecine* 
Valin, the Rogue Trader : Megariche, Marchand", Chef financier 
Vott, the Technomancer : Megariche, Chercheur", Chef financier" 
Xantus, the Supreme Leader : Ecologiste*, Chef financier*. Chef ouvrier". Chef scien- 
tifique". Chef spirituel* 

Yota, the Elder Sensei : Celebre", Instructeur' 
Zog, the Gnolam Capitalist : Megariche, Chef financier", Chef ouvrier 
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Le souffle 
de I'histoire ! 

POUR tous les joueurs 
passionnes d'histoire et de 
strategic la parution des 
Grandes batailles d' Alexandre, 
adaptation informatique d'un des 
grands dassiques du jeu d'histoire, 
est un reve devenu realite. Et, 
premier d'une serie qui s'annonce 
epoustouflante, les Batailles 
d'Alexandre se montrent a la 
hauteur de nos esperances ! 
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THE GREAT BATTLES C 



Par Fabrice AUFORT 

Avec la version informatique du classique The 
Great Battles of Alexander de GMT, Interactive 
Magic nous propose le premier volume d'une serie 
intitulee Les Grandes Batailles de I'Histoire. Avec 
ce premier volume, il s'agit, tout simplement, de 
prendre le commandement de I'armee macedo- 



nienne du IV C siecle avant J-C et de simuler toutes 
les batailles du grand conquerant, de la Grece a 
l'Inde ! 

Genie militaire, chef de guerre incomparable, 
Alexandre le Grand a laisse une trace flamboyante 
dans I'histoire de I'humanite (au point que Ton oublie 
souvent le talent de son pere, Philippe D, qui fat ega- 
lement un stratege d'exception). Son regne ephemere 



Ci-dessus : 

Apres dix ans de conquete, en - 326, Alexandre le 

Grand atteint le fleuve Hydaspes, a l'extremite du 

monde connu. II livre alors une terrible bataille contre 

I'armee du roi indien Porus et ses 100 elephants. Cet 

affrontement est l'une des dix batailles proposees 

dans le jeu, et probablement l'une des plus difficiles. 

Q-dessous : 

La carte des differentes batailles, jouables en 

campagne, et, a gauche, la bataille de Gaugamele. 
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Coenus (5) rout through him 

Thrace 3 taking a cohesion hit for having 
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VI 



lui a permis, a partir du royaume de Macedoine, de 
« pacifier » la Grece, l'Egypte (ou il fonde Alexandrie) 
et l'Asie Mineure, mais aussi l'extreme-ouest de l'Inde, 
avant d'installer sa capitale a Babylone. Cet immen- 
se empire, dont les gouvernements locaux etaient 
intelligemment laisses aux autochtones, ne survecut 
pas au deces premature de son souverain, et fut imme- 
diatement dispute entre ses generaux, les Diadoques. 
Annoncee depuis plusieurs annees — apres avoir 
ete prevu chez SSI, ce jeu sort finalement chez Inter- 
active Magic — , Les Grandes Batailles d'Alexandre 
relance le jeu d'histoire antique, un genre jusque-la 
delaisse par les editeurs au profit des jeux de strate- 
gic politico-economiques, comme Caesar II (voir 
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Jeu CD-Rom PC edite par Interactive 
Magic, disponible en francais. Necessite 
un 486 DX 4/1 00 (Pentium recommande) 
avec 1 6 Mo, fonctionne sous Windows 95. 



CyberStratege n° 1). Ici, point de gestion de res- 
sources ou de construction de cite, il s'agit unique- 
ment de simuler des batailles historiques reconstitutes 
a partir du jeu de plateau original et de ses differentes 
extensions (voir encadres). 

En mode campagne, le jeu permet d'affronter les 
adversaires d'Alexandre dans l'ordre chronologique, 
avec une dimension strategique inspiree de Panzer 
General (!), mais moins detaillee. Chaque scenario 
peut egalement etre joue separement et dans les 
deux camps, selon des ordres de bataille historiques 
identiques, a l'hexagone pres, a ceux du jeu sur car- 
te. On retrouve ainsi les dix batailles de la version 
■ Deluxe » de Great Battles of Alexander (GBoA) : 
Lyginus, Pelium, Granique, Cheronnee, Issos, Gau- 
gameles, Jaxartes, Samarkand, Arigaeum et Hydaspes. 

UNE PRESENTATION 
BIEN ADAPTEE 

GBoA fonctionne sous Windows 95 uniquement 
et son interface claire offre une aide en ligne inte- 
ressante, en particulier pour le joueur feru d'histoire. 
Durant les affrontements, ce dernier dispose dune 
vue en 3D isometrique a trois niveaux occupant la 



LA SERIE DES GRANDES BATAILLES DE L'HISTOIRE 



La version informatique de The Great Battles of Alexan- 
der est avant tout I'adaptatiori dun tres celebre jeu d'histoire 
sur carte, edite par GMT. Realise par le duo de concepteurs 
Herman-Berg, ce jeu est paru 
pour la premiere fois en 1991, 
dans une version avec quatre 
batailles : Cheronee, Granique. 
Issus et Gaugamele. D constitue 
le premier volume de la superbe 
serie Great Battles of His- 
tory, laquelle en compte cinq 
aujourd'hui : Alexandre, SPQR 
(lesgjerresdebRepubtquerornai- 
ne), Lion of the North (Gustave- 
Adolphe de Suede et la guerre de 
Trente ans). Caesar fes campagnes 
de Jules Cesar) et Samurai (le 
Japon du XW siecle). 

Le succes de cette serie peut se resumer en deux mots. 
Interactivite. tout d'abord, car le systeme de regies, tres 
novateur a sa sortie, est base sur l'altemance permanente 
des deux joueurs au cours dun meme tour de jeu. Histoi- 
re, ensuite, en raison du souci permanent de I'exactitude his- 
torique qui la caracterise. 

Un materiel de jeu tres soigne (720 pions de tailles diffe- 
rentes, superbement illustres) et des aides de jeux particulie- 




rement pratiques (une revolution a l'epoque) ont egalement 
contribue a sa popularite actueOe. 
Pour la premiere fois avec GBoA, un jeu sur carte propo- 
sal un spectacle visuel appro- 
chant la qualite offerte par le jeu 
avec figurines. Adaptable au jeu 
en solitaire, la simulation pre- 
sentait, en outre, lavantage de 
couvrir dans un ensemble cohe- 
rent la quasi totalite de lepopee 
d'Alexandre le Grand (dix batailles 
au total dans l'edition Deluxe de 
1995). La Grece antique a ega- 
lement inspire un module d'exten- 
sion (GMT, 19%) couvrant quatre 
batailles des Diadoques, les suc- 
cesseurs d'Alexandre. 
Enfin, la societe francaise Oriflam a realise une excellen- 
te adaptation en francais de cette serie, avec SPQR (guerres 
puniques) et quelques modules d'extension. Oriflam prepa- 
re d'ailleurs. pour la fin de l'annee, une edition francaise des 
batailles d'Alexandre, avec 14 batailles en une seule boite. 
Pour finir l'inventaire, signalons egalement deux scenarios 
parus dans la revue americaine C3I et deux autres dans le 
n° 13 de VaeVictis, la revue francaise du jeu d'histoire. 

Frederic BEY 
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Ci-dessous : 

Ces vues presentent a la fois la diversite des 

terrains possibles dans le jeu, et les different.* types 

de batailles menes par Alexandre. Seule deception, 

les uniformes — ou plus exactement les 

equipements — de chaque camp sont traites de 

maniere tres superficielle. 



visualiser toutes les unites dun meme corps. Enfin, 
la vue eloignee nest pas toujours dune taille suffi- 
sante pour observer lensemble du champ de bataille 
et doit, parfois, etre completee par une fenetre sup- 
plemental. En fin de partie, obtenir une vision clai- 
re de la situation dans son ensemble n'est pas cho- 
se aisee, mais a ce moment, le sort de la bataille est 
souvent joue. 



La gestion des unites s'opere a la souris selon un 
systeme intuitif devenu classique (encore Panzer 
General) ou grace a des menus deroulant. Les limites 
de deplacement et les rayons de commandement 
des chefs sont visibles sur la carte et une grille hexa- 
gonale peut etre ajoutee pour faciliter les mouve- 
ments. Attention, il n'est pas possible de revenir sur 
une erreur, et seule une sauvegarde systematique 
apres chaque evenement marquant pourra vous evi- 
ter de perdre des batailles... ou du temps. Une option 
originale renforce le confort et la clarte de jeu : le 
joueur peut observer le deroulement de la bataille 
du point de vue de chaque general en chef. 
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majeure partie de l'ecran, et d'une barre d'informa- 
tion situee au bas. De nombreuses fenetres viennent 
completer l'ensemble en fonction des evenements en 
cours (resultats de combats, bilan des tours de jeu) et 
des choix du joueur (vue globale, commentaires). 

La vue rapprochee n'apporte pas grand chose a la 
simulation, sinon le plaisir de voir les unites s'affron- 
ter en gros plan dans le fracas des armes, les cris de 
guerre et les hennissements des chevaux. A cette echel- 
le, la representation des troupes fait montre d'une uni- 
formite peu en rapport avec la realite historique (c'est 
particulierement choquant pour les auxiliaires). 

La vue intermediaire est ideale pour les phases 
de deplacement car elle permet, generalement, de 
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FIDELE AUX PRINCIPES 
ORIGINAUX 

La similitude avec le jeu sur carte de GMT est tres 
marquee, et l'equipe de develqppement de la socie- 
te americaine Erudite Software a accompli une veri- 
table prouesse en adaptant le plus fidelement pos- 
sible le systeme de jeu mis au point pour la serie 
Great Battles of History. En resume, il s'agit d'un 
systeme dont 1'originalite se situe principalement au 
niveau des regies de commandement et d'activation 
des unites. 

En regie generate, les principes originaux ont ete 
respectes. Neanmoins, quelques differences existent 
entre le jeu sur carte et son adaptation. Par exemple, 
I'ordinateur semble determiner aleatoirement 1'ordre 
d'activation des chefs de corps, a la difference de la 
simulation originale, oil 1'ordre croissant d'initiative 
est respecte. Correlativement, le « Trump » — pos- 
sibilite de prendre le tour d'un chef adverse pour les 
chefs d'initiative superieure — a disparu. Par ailleurs, 
la priorite d'initiative n'est pas systematiquement 
offerte a Alexandre (sacrilege !). 

Le deroulement des combats est classique, prin- 
cipalement axe sur le choc frontal et la prise de flanc. 



Les diff erents niveaux de zoom peimettent de mettre 
en valeur un endroit crucial de la bataiDe — id, le choc 
sur I'aile gauche indienne a Hydaspes — ou des vues 
plus generates. 

Pour obtenir des resultats, il faut gerer tres precise- 
ment les deplacements et I'orientation de chaque 
unite ainsi que sa position au sein du corps. Chaque 
chef peut activer autant d'unites que son score en 
initiative. U peut egalement activer des unites d'autres 
corps situees dans son rayon de commandement 
pour deux points (a la difference du jeu sur carte, 
ou seuls les plus importants ont cette possibility, 
pour un seul point). Les mouvements de ligne sont 
permis, bien que peu pratiques. Enfin, a l'inverse 
de la version sur carte, il n'est pas possible « d'empi- 
ler » un chef avec une de ses unites, et son depla- 
cement coute un point supplementaire. 

Le secret de la reussite au combat reside done 
dans une optimisation difficile des mouvements, qui 
n'est possible que grace au momentum (tour d'acti- 
vation supplementaire d'un chef), dont I'ordinateur 
se charge automatiquement. L'efficacite maximale 
est obtenue, une fois de plus, par la combinaison 
des armes : puissance des unites lourdes et soutien 
des troupes legeres, en particulier celles armees de 
projectiles. On notera, au passage, l'impossibilite 
de changer de formation pour les charges de cava- 
lerie. 

Le mecanisme de resolution des combats respecte 
scrupuleusement le systeme original : chaque unite pos- 
sede un certain nombre de points de cohesion, quelle 
peut perdre directement ou en raison des unites qui 
l'entourent. En revanche, les regies de moral ont ete 
sensiblement modifiees. Tout d'abord, la deroute est 
autorisee en zone de controle ennemie et il n'est plus 
possible de tenter plusieurs ralliements sur une meme 
unite. En cas d'echec, la deroute devient irreversible et 
l'unite se dirige immediatement vers le bord de la car- 
te. D'autre part, la reduction des pertes de cohesion 
est plus favorable : meme en zone de controle enne- 
mie, une unite peut regagner un point de cohesion. 



ALEXANDRE LE GRAND MIS A L'EP 




A I'occasion de la sortie de Great Battles of Alexander, CyberS- 
tratege ne pouvait manquer de soumettre cette adaptation deli- 
cate a I'epreuve du jeu, face a un specialiste en la matiere. 

Nous avonc done choisi de faire s'affronter 1'intelligence 
artificielle etun joueur emerite du jeu sur carte, a la fois pour 
tester la qualite de I'adaptation et i'interet de la simulation. 
Frederic Bey s'est done prete a notre « experience ludique ». 

Depuis la sortie du jeu The Great Battles of Alexander sur car- 
te (1991), j'ai joue et rejoue toutes les batailes oil s'iBustra Alexandre 
le Grand (neuf au total). Jamais je n'ai connu la defaite avec les 
Macedoniens ou la victoire avec leurs adversaires, perses en gene- 
ral. L'idee de relever un nouveau defi contre un adversaire virtuel 
et sur Gaugamele (331 av. J-Q, la plus importante des batailles 
de cette epopee, ne pouvait que m'enthousiasmer ! 

• Le plan d'attaque 

Face aux 75 000 Perses de Darius ID (elephants, cavalerie lour 
de, chars de combat et infanterie legere), mes 40 000 Macedo- 
niens et allies sont places de la maniere suivante : la cavalerie 
sous Parmenion a gauche, les phalanges au centre sur deux lignes 
(Cratere et Cleander) et la cavalerie d'elite (les fameux compa- 
gnons) sous Alexandre a droite. Comme le Perse, je dispose 
d'infanterie legere un peu partout. L'ordinateur est regie sur les 
conditions de victoire normales, identiques au jeu original et la 
partie debute. 

Grace a I'initiative d'elite d'Alexandre, je joue en premier, ce 
qui me permet de preparer le plan suivant : transfert de la cava- 
lerie de I'aile droite avec Alexandre vers I'aile gauche (en passant 
devant les phalanges) et formation des phalanges en equerre a 
droite pour couvrir I'aile, desormais degamie, a lexeption de 
deux unites de cavalerie legere laissees en appat... 

• L' engagement 

Les choses se passent tres bien durant les deux premiers tours. 
Le Perse agit tres prudemment en avancant ses differents corps 
en ligne. H commet ensuite des erreurs tactiques : il lance le corps 
de cavalerie cafaphractaire de Bessus contre mes unites de cava- 
lerie isolees, au lieu d'essayer de prendre de vitesse 1'infanterie 
en train de fermer requerre. B avance, egalement, ses elephants 



MAINTENIR LA 
COHESION OU PERIR 

Pour obtenir la victoire, le joueur doit mettre en 
deroute l'armee adverse en depassant un seuil en 
points de cohesion elimines, fixe par les conditions 
de victoire. Les niveaux de difficulte du jeu (cinq au 
total, les conditions normales sont historiques) deter- 
mined directement le nombre de points accordes 
a chaque camp lors de la bataille (les conditions nor- 
males correspondent au jeu sur carte). Prenez gar- 
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Jeu CD-Rom PC edite par Interactive 
Magic, disponible en frangais. Necessite 
un 486 DX 4/1 00 (Pentium recommande) 
avec 16 Mo, fonctionne sous Windows 95. 



REUVE : INVAINCU OU INVICIBLE ? 

au centre et ce mouvement a une consequence qui] n'a pas pre- 
vue. 11 interdira tout changement d'aile a Bessus pour le reste de 
la partie (les cavaliers perdent leur cohesion au contact des ele- 
phants). 

A partir du tour 3, les charges de cavalerie font rage sur I'aile 
gauche oil Parmenion et Alexandre reunis tentent de s'infiltrer 
entre les troupes montees de Mazeus (une majorite de cavaliers 
legers et des Medes lourds). La bataille est serree et l'ordinateur 
reussi beaucoup trop de momentum (reactivation de chefs) a 
mon gout. D gere tres bien le ralliement de ses unites de cavale- 
rie et les soutient avec des archers ou des javeliniers. Par ailleurs. 
dans cette version, Alexandre a perdu son initiative d elite ! 
' Pendant les tours 5 et 6. lordinateur reprend Imitative sur 
mon aile gauche, oil les charges de chars appuyees par les cava- 
liers de Bessus mettent a mal mes Hypapistes d'elite (infanterie 
lourde) et balayent mon rideau defensif d'infanterie legere. Jamais 
dans le jeu sur carte, je n'avais vu autant souffrir les phalanges. 
Mes pertes de ce cote annulent presque les gains obtenus sur 
I'aile gauche. Malgre tout, en lancant finalement au centre les 
demieres reserves de la seconde ligne commandee par Olean- 
der, je reprends le controle de la situation (belle image en regard 
du chaos regnant sur le champ de bataille !). 

A ce moment, les deux armees sont a la limite de la rupture et 
lordinateur, disposant de la superiorite numerique, se montre 
extremement agressif (peut-etre un peu trop pour un Perse his- 
torique). J'emporte finalement la decision grace aux capacites 
superieures d'Alexandre pour rallier les unites en deroute, en par- 
ticulier celles qui valent « cher » (les phalanges). En face, la situa- 
tion est inversee : de nombreuses unites de cavalerie sortent de 
la carte au grand galop... 

• La victoire 

La percee operee par la cavalerie lourde macedonienne et thes- 
salienne sur I'aile gauche aura assure la victoire, au prix dun ratio 
de pertes proche de 50 %. Pour sa part, l'infanterie lourde a joue 
son role : tenir le terrain et user ladversaire, notamment ses ele- 
phants. Les ultimes charges de Bessus (de front sur des phalanges 
fraiches !), alors que l'ordinateur tentait le tout pour le tout, n'ont 
pas reussi a percer la demiere ligne. Les pertes sont extreme- 
ment lourdes des deux cotes. Une fois encore, Alexandre ne ma 
pastrahi. 

La partie a dure toute la soiree, comme pour le jeu sur carte. 
Le temps gagne dans la resolution des combats a ete utilise pour 
deplacer les unites. Mon sentiment final est que l'intelligence arti- 
ficielle est globalement solide. Evidemment, il ne faut pas comp- 
ter sur elle pour des manoeuvres geniales. Neanmoins, en depit 
d'un certain manque de « discemement », la combativite de l'ordi- 
nateur est tres srimulante. Rarement une partie de Gaugamele 
m'aura autant stressee. Bravo done a Erudite Software pour son 
adaptation, et merci encore a Alexandre le Grand... 

Frederic BEY 

Frederic Bey pratique le jeu d'histoire depuis 1979. plus particu- 
lierement I'Antiquite et le Premier Empire. Vainqueur de la Coupe de 
France de jeu d'histoire en 1994 et champion par equipe en 1995. il 
a termine 3* lore du championnat individuel 19%, en remportant au 
passage la coupe Sun Tsu. Ses jeux preferes sont fires de la serie Great 
Battles of History (GMT), en partioJier les Grandes Bataies d'Alexandre 
et SPQR, ainsi que des simulations napoleoniennes de Kevin Zucker 
(Clash of Arms). H ecrit regulterement dans les colonnes de VaeVictis 
(a noter un article et deux scenarios sur notre sujet dans le n° 13). 



de, toutes les unites ne pesent pas le meme poids 
dans cette balance. Les troupes auxiliaires d'infan- 
terie legere ne comptent pas alors que les points 
des phalanges sont doubles. A cet egard, le derou- 
lement et 1' issue de notre partie-test sur Gaugame- 
le (commentaire en encadre) est exemplaire. 

II est done necessaire de restaurer regulierement 
la cohesion des troupes desorganisees a la suite dun 
combat (choc ou projectiles) ou d'une manoeuvre 
difficile (double activation dans certains cas, terrain 
difficile, unite traversee par une unite en deroute. 
etc.). En outre, deux unites adverses en melee peu- 
vent derouter simultanement si elles depassent leurs 
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Extrait de notre partie-test, l'illustration ci-dessus 

montre la charge des elephants sur les phalanges 

macedoniennes. Elles ne cederont pas ! 

limites respectives en points de cohesion, alors que 
dans le jeu de GMT, seule la plus desorganisee est 
touchee. 

L'intelligence artificielle excelle, bien entendu, 
dans la gestion des points d'initiative des chefs. En 
revanche, a partir du milieu de partie, il est possible 
de paralyser Taction de l'ordinateur en l'obligeant a 
privilegier la restauration et le ralliement de ses 
troupes au depend des deplacement et des combats. 
C'est particulierement le cas pour un adversaire per- 
se, dont les unites et les chefs sont dune qualite infe- 
rieure (compensee par le nombre). 



UNE INTELLIGENCE 
HONORABLE 



Les performances de l'intelligence artificielle sont 
honorables, mais nous sommes encore loin du genie 
strategique et l'adversaire virtuel est parfois d'une 
temerite dangereuse. Si vous ne disposez pas d'une 
carte graphique dernier cri, il est preferable de desac- 
tiver certaines options de presentation comme les 
animations, qui tendent a ralentir le rythme du jeu. 
Les effets sonores sont plaisants et, pour une fois, 
assez discrets (le pas des troupes en deplacement, 
le brouhaha des melees et le sifflement des fleches 
ou le barrissement des elephants). 

La realisation est correcte dans son ensemble et, 
outre le jeu solo, le programme propose une plate- 
forme multi-joueurs, par connexion interne ou en 
reseau. Neanmoins, la duree des parties et le mode 
de tarification francais des telecommunications seront, 
a n'en pas douter, un frein non negligeable pour la 
majorite des « Alexandre en herbe » de l'hexagone. 

C'est d'autant plus dommage que le systeme 
d'activation des chefs represente une alternative 
nouvelle dans le debat qui oppose, aujourd'hui, les 
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partisans du temps reel a ceux des tours succes- 
sifs. 

En resume, The Great Battles of Alexander est 
une reussite prometteuse, en depit de quelques 
defauts de jeunesse et des problemes inherents a ce 
qui devient un exercice de style : I'adaptation dun 
jeu existant. Les passionnes de jeu d'histoire sur 
ordinateur n'ont qu a se feliciter de linitiative d'lnter- 
active Magic, qui leur off re une nouvelle serie — 
Great Battles of History — dont les prochains 
volumes sont d'ores et deja annonces. II s'agit de 
Great Battles of Hannibal puis Caesar, des jeux 
bases sur le meme principe (dix batailles et une cam- 
pagne) inspires par SPQR (autre jeu sur carte de la 
serie). Bienvenue, done, a cette nouvelle collection, 
dont l'originalite vient idealement completer les logi- 
ciels Battleground (Talonsoft) et 5 Etoiles (les « Gene- 
ral » de SSI). Le jeu d'histoire sur informatique vit 
decidement une periode faste ! O 



GREAT BAHLES OF ALEXANDER 

Qualites : simulation historique passionnante, meca- 
nismes de jeu parfaitement adaptes. 

Defauts : uniformes des unites succincts ou inexacts, 
campagne sans reel interet, manque de richesse des 
graphismes. 

^L<v^tJF ^tvjiJ *L*Mnf M*<\£iF ^Ltv 
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Rejouez 
la saison 
de votre equipe 
favorite ! 



B 



IENVENUE dans le monde 
impitoyable du football 
professionnel ! Grace 
a Football Manager, vous void 
a la tete d'une equipe de foot 
qu'il faudra mener au sommet du 
classement par une habile politique 
d'entrainement, de selection 
et de gestion des ressources. 




FOOTBALL MANAGER 
SAISON 96/97 



Par Luc OLIVIER 

Edite par Sierra, Football Manager est un strict jeu 
de gestion, qui ne fait pas du tout appel aux talents- de 
« footeux » du joueur. Les joysticks en folie peuvent s'abs- 
tenir ! Plonge dans la peau dun manager de club de 
foot — de lentrainement des joueurs a la gestion du 
stade et la recherche de sponsors — l'heureux Bernard 
Tapie en herbe va devoir hisser son equipe au plus haut 
niveau international. 

Apres avoir choisi l'Allemagne, la Grande Bretagne 
ou la France, le joueur est amene a prendre la tete d'un 
club de l re ou 2* division du classement reel de la sai- 
son 1996/97, afin d'en assumer la destinee pour une 
annee. Pour toute personne passionnee par le football, 
la simulation acquiert d 'entree une saveur extreme car 
tous les joueurs membres de toutes les equipes sont 
representes et jauges a travers une serie de caracteris- 
tiques. 

Ainsi, les principales caracteristiques sont soit tech- 
niques (garder la balle pour le gardien, tacler, passer, 
tirer, remettre en jeu, controler la balle), soit physiques 
avec la vitesse, l'endurance, la forme, la creativite ou 
l'age. Ces diverses competences varient de 1 a 100 sui- 
vant les joueurs et peuvent augmenter ou diminuer en 
fonction de la fatigue, 1'entrainement ou diverses bles- 
sures. 

Le joueur va suivre l'ensemble de la saison pour son 
equipe grace a un jeu d'ecrans caracteristiques per- 



mettant de gerer tous les aspects de la vie de son club. 
L'ecran principal propose une vue 3D du stade et de 
ses amenagements, il permet notamment d'atteindre 
les autres ecrans mais aussi de voir l'etat des construc- 
tions entreprises pour ameliorer le stade et ses environs. 
Le deuxieme ecran important est le bureau du mana- 
ger, qui foumit toutes les informations disponibles pour 
gerer administrativement l'equipe ainsi que les mes- 
sages, fax, television et joumaux utiles pour prendre la 
temperature de l'equipe et du monde du foot. 

Un troisieme ecran presente les vestiaires et donne 
toutes les informations interessantes pour preparer un 
match aussi bien sur l'equipe que sur les adversaires. 
Les deux demieres vues importantes sont le bureau du 
president et la banque qui permettent principalement 
d'obteriir de nouvelles ressources financieres. La plu- 
part des fonctions importantes sont egalement acces- 
sibles par un jeu d'icones installe en haut de l'ecran, le 
tout se manipulant a la souris de facon tres agreable. 



UNE SIMULATION PRECISE 



Football Manager ne fonctionne pas avec des tours 
de jeu precis mais, entre chaque match — de deux par 
semaine a un tous les quinze jours — , il est possible de 
realiser un certain nombre d'actions pour gerer le club, 
l'equipe et les joueurs. 

Petite precision, le joueur est le manager de l'equipe 
mais pas le president du club, la machine joue celui-ci. 



Et M. le president vous convoque regulierement pour 
fixer les objectifs, donner des consignes ou eventuelle- 
ment vous feliciter... 

La gestion du club 

En fait, la gestion est purement commerciale et il faut 
equilibrer un bilan final entre depenses et recettes. Les 
recettes sont acquises par la vente des billets — il est 
possible de les faire varier le prix suivant 1' importance 
du match ou la localisation de la place — , la vente de 
produits clivers dans les boutiques du club et enfin la res- 
tauration, grace a la construction de buvettes, restau- 
rants et stands divers. 

Bien evidemment, la publicite sur les murs du stade, 
l'apport de sponsors et la retransmission televisee assu- 
rent des gains substantiels. Enfin, il est egalement pos- 
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CYCLES DOUME 



Jeu en frangais edite par Sierra 
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sous Windows 3.1 ou Windows 95. 




sible de vendre des joueurs ou placer de l'argcnt en 
banque mais on seloigne du sport... 

Les depenses sont tres diverses mais principalement 
liees aux joueurs et entraineurs qu'il faudra payer et assu- 
rer. D est egalement possible d'ameliorer les infrastruc- 
tures lourdes, comme la taille du stade ou la construc- 
tion de routes et magasins. Enfin, et heureusement, 
est possible de deleguer ces taches purement adminis- 
trarjves a un assistant qui les gerera pour le mieux. 

La gestion de l'equipe 

C'est dans ce domaine que le joueur passionne de 
football aura le plus a faire. En debut de partie, il faut 
recruter un ou plusieurs entraineurs qui vont develop- 
per et perfectionner les competences specifiques des 
joueurs. Ainsi, un goal devra etre doue pour recuperer 
et renvoyer la balle, un arriere devra tacler correcte- 
ment, tandis qu'un avant sera bon en dribble et tirs au 
but. Les footballeurs sont plus ou moins doues pour cha- 
cune de ces competences mais ils ont toujours au moins 
une specificite qui sera amelioree avec profit ; ce sera 
le role de l'entraiheur. 

Un tableau permet de gerer les competences a perfec- 
tionner en fonction des qualites de chaque entraineur. On 
constate que les jeunes joueurs se developpent plus rapi- 
dement et surtout qu'il faut varier lentrainement de tous 
car la progression est de plus en plus lente et les joueurs 
se lassent. Apres la programmation de lentrainement indi- 
viduel, il faut egalement organiser lentrainement collectif 
de l'equipe en fonction des tactiques prevues : l'attaque, 
la defense, les passes longues, etc. Un ensemble d'exer- 
cices sont proposes et il est meme possible d'envoyer les 
joueurs en stage dans des lieux specialises. Les deux types 
d'entrainement peuvent etre geres par un assistant mais il 
faut quand meme mieux repasser derriere. . . et ne pas hesi- 
ter a tenir compte des remarques des entraineurs et autres 
intervenants, elles sont souvents judicieuses. 

La gest ion des matchs 

Le but de l'entrainement des joueurs et de 1'equipe 
est naturellement de gagner les matchs. La premiere 
etape sera de selectionner l'equipe de 1 1 plus 3 parmi 
le pool des joueurs presents. D faut, bien sur, constituer 
une equipe homogene mais en faisant jouer l'ensemble 
des joueurs du club et en optimisant les competences. 
D est egalement possible, pour les experts du foot, de 
programmer des tactiques de jeu specifiques pour 
l'ensemble des joueurs du camp. 



Trois domaines sont disponibles : les formations 
d'attaque et defense en fonction des evenements, les 
mouvements des joueurs vers les lignes adverses lorsque 
la balle est possedee et le placement de l'equipe en cas 
de coup franc. L'editeur de tactique permet d'observer 
les reactions des joueurs suivant le point de chute du 
ballon, puis de programmer Taction de chacun des 
membres de l'equipe : mouvement, passe, tirs, etc, en 
fonction du placement potentiel de l'equipe adverse. Le 
joueur choisit enfin la strategie du match — attaque, 
defense, passe longue ou courte et eventuellement deter- 
mine pour chacun de ses footballeurs un adversaire a 
tacler j enfin le match commence. 

II est possible de suivre le deroulement de chaque 
match a vitesse normale, en ralentissant meme les 
moments marquants. II existe cependant la possibilite 
d'augmenter jusqu'a huit fois la vitesse ou de le jouer en 
instantane. Mefiance quand meme car en instantane, 
les meilleurs gagnent toujours, alors qu'avec le derou- 
lement normal, il est possible de changer le cours des 
evenements. Ceci dit. le joueur (humain) ne s'investit 
pas proprement dit sur le terrain, les membres de l'equi- 
pe jouant automatiquement. 

Enfin, a la fin d'un match, il peut y avoir des joueurs 
blesses, ce qui justifie l'embauche d'un kine, et des mau- 
vais joueurs ayant recolte un carton jaune ou rouge. 
Tous ces elements influeront sur la prochaine selection 
d'equipe. Enfin, dernier detail amusant, tous les matchs 
font l'objet de gros titres dans un journal sportif avec 
commentaires plus ou moins flatteurs pour les perdants 
et gagnants ; un bon manager se verra meme inter- 
viewe et cite ! 



BIEN GERER SA SAISON 



Football Manager 96797 est une simulation extre- 
mement complete et tres precise, qui permet de revivre 
fidelement ['organisation et la preparation d'une equi- 
pe de football. Redisons-le, ce n'est pas du tout un jeu 
d arcade ou de reflexe car les matchs sont joues par la 
machine sans influence veritable du joueur une fois les 
tactiques programmees, et la balle en jeu. Un match 
gagne est vraiment l'aboutissement d'un entrainement 
et d'une selection reussie, ce qui n'est pas evident au 
debut car s'il est possible d'utiliser les assistants pour 
gerer l'aspect commercial et les deux niveaux d'entrai- 
nements, le joueur a interet a surveiller leur action et, 



A gauche, l'editeur de tactique permet de definir 
avec precision les choix tactiques pour l'equipe, 
en defense, en attaque, voire pour chaque joueur. 
C'est I un des aspects les plus interessants du jeu... 
surtout quand par la suite, lors d'un match decisif. 
ces tactiques et l'entramement des joueurs 
font la difference. 

dans tous les cas c'est a lui de faire les bons choix de 
selection de l'equipe avant le match. 

E ne faut pas hesiter a demander le maximum d'argent 
au debut et a acheter des joueurs si Ton sent que requi- 
pe a des faiblesses (notamment un goal deplorable ou 
des attaquants minables). Bien sur, si Ton a selectionne 
une petite equipe de 2 s division, il sera plus dur d'atti- 
rer des footballeurs de haut niveau mais ce sera princi- 
palement une question de prix. Des le debut, il est par 
ailleurs necessaire d'embaucher plusieurs bons entrai- 
neurs specialises dans les domaines importants d'attaque 
ou de defense, puis de leur affecter les footballeurs qui 
doivent developper ces capacites specifiques. Attention 
a ne pas les surmener car, malgre leur super-entraine- 
ment, ils risquent d'etre fatigues au moment du match. 

Enfin, si vraiment la saison se deroule mal, il reste la 
triche, si on a selectionne cette option au debut du jeu. 
D est alors possible d'acheter des matchs ou de parier 
sur les eqiipes mais c'est a utiliser avec prudence, l'actua- 
lite recente est la pour nous le rappeler ! 

Football Manager 96797 est une simulation indis- 
pensable pour tout joueur passionne de football qui suit 
le deroulement de chaque saison. Avec ce jeu, il aura 
vraiment l'impression d'etre a la tete de son club favo- 
ri pour dinger son equipe favorite dont il connaitra les 
noms et performances de chacun. D revivra les grands 
moments de ses joueurs en observant le deroulement 
de tous les matchs. Un joueur que le foot passionne 
moins pourra toujours, quand a lui, s'interesser a 1'aspect 
gestion des ressources humaines ou esperer voir une 
simulation similaire sur son sport favori, la Formule 1 
par exempte Mr note article page 30)... O 



FOOTBALL MANAGER 96/97 

Qualites : jeu tres riche, agreaWement servi par une 
interface conviviale. 

Defauts : assez complexe si Ion veut grimper vite 
et tres bng pour jouer toute la saison en visionnant l'inte- 
gralite des matchs : a reserver aux passionnes du foot. . . 
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« FOUR M GLOIRE DE L'EMPEliEUK » 



MALGRE quelques defauts 
d'interface ou de 
presentation, la serie 
des Battleground de Talonsoft 
s'est taillee une place de choix 
dans le cceur de tous 
les passionnes de jeu d'histoire. 
CyberStratege vous propose 
une analyse du plus prestigieux 
titre de la serie : Waterloo ! 

Par Pierre FRANCE 



Pour le public francais. La bataille de Waterloo 
est le plus passiormant jeu de la serie des Battleground 
de Talonsoft (diffuse en France sous la marque Empi- 



re par Ubi Soft). Rejouer la grande bataille qui scelle 
le sort de I'Empire et changer le cours de l'histoire 
est en effet l'un des classiques du jeu d'histoire. 

Le 18 juin 1815, 1'armee du Nord, commandee 
par Napoleon, rencontre apres une breve campagne 
1'armee coalisee des Anglais, Neerlandais et Prus- 
siens. L'Empereur peut compter sur ses 70 000 
hommes, sur son commandement et sur sa redou- 
table Garde. En face, Wellington n'est sur de rien : 
il ecrit le matin meme au due de Berry pour qu'il 
communique a Louis XVIII ses directives en cas de 
defaite. II dispose dune armee heteroclite de 80 000 
hommes dont une bonne partie d'Hollando-Belges, 
leves a la hate et peu motives, de contingents hano- 
vriens, de Nassau et de Brunswickois. Mais il sait 
que le general prussien Blucher doit le rejoindre par 
Wavre avec son armee de 35 000 combattants, il 
doit done tenir jusqu'a larrivee des Prussiens. 

Wellington a deja demontre qu'il etait un excel- 
lent defenseur, en Espagne notamment. Rien n'est 
joue done, et e'est ce qui rend la bataille de Water- 
loo interessante meme si, avoue Talonsoft « nous 
avons choisi Waterloo comme premiere bataille 
napoleonienne parce quelle est la plus populai- 
re aux Etats-Unis. » Nous aurions prefere une vic- 
toire francaise, mais Waterloo peut etre gagnee... 
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La serie Battleground (BG) a deja largement gagne 
ses lettres de noblesse aupres de la communaute des 
joueurs d'histoire sur ordinateur. Cette fois encore, 
on retrouve la carte detaillee hexagone par hexa- 
gone, ce qui donne, dans le cas de Waterloo, de tres 
belles routes sinueuses bordees d'arbres, des haies 
et des renfoncements dont il faut tenir compte, ain- 
si que des places fortes (dont il vaut mieux entrer 
par le bon cote de l'hexagone !). De meme, les icones 
des unites sont reproduites avec un extreme soucis 
du detail ainsi que les reproductions des chefs, fideles 
a la realite historique. 

Talonsoft reussit a transformer les austeres jeux 
d'histoire en veritables jeux multimedia grace aux 
ajouts des sons, musiques militaires et autres mini- 
videos tirees des reconstitutions. Le jeu degage une 
impressionnante ambiance napoleonienne, surtout 
lorsque les fantassins francais chargent en criant 
« Vive VEmpereur I ». Du grand spectacle. 

BG ■. Waterloo presente exactement le meme 
moteur qui a fait le succes des differents titres de la 
serie, avec toutefois quelques ameliorations. On peut 
zoomer sur la carte 3D, ce qui permet de voir de 
jolis graphismes mais qui n'est strategiquement 
d'aucune aide. On aurait d'ailleurs tendance a utili- 
ser l'autre innovation graphique du jeu ; le mode 




La prise d'Hougoumont, sur l'aile gauche, represente 
I'une des des de la vktoire francaise et — 
historiquement — I'une des raisons de I'echec du plan 
de Napoleon. Cette saisie d'ecran restituc toute 
latmosphere du jeu : unites impecablement alignees en 
ligne on colonne. uniformes parfaitement restitues. 
Tout est en place pour la grande bataitte ! 

eloigne qui presente l'avantage de montrer l'enscmble 
de la bataille mais avec des unites reduites a leur plus 
petite expression. Surtout, les unites sont presen- 
tees avec des icones de plus grande taille, ce qui ren- 
force l'impression de jouer avec des figurines. 



LES MECANISMES 
DU JEU 



Le tour de jeu ne subit aucune modification et 
represente de 15 minutes (de jour) a 1 h (la nuit) de 
temps reel. II se decompose en deplacement des 
unites, tir defensif de l'adversaire, tir offensif, char- 
ge pour la cavalerie et melees. 

Les unites presentent plusieurs caracteristiques. 













TABLE 


DE 


TIR 














De 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


12 




Valeur de tir 


























1-4 


























F 


F 


1 


1 




5-8 























F 


F 


1 


1 


2 




9-12 























F 


F 


1 


1 


2 


2 




13-16 








F 


F 


1 


1 


2 


2 


3 




17-20 














F 


F 


1 


1 


2 


2 


3 


3 
4 




21-24 











F 


F 


1 


1 


2 


2 


3 


3 




25-28 
29-32 







F 


F 
F 


F 
1 


1 
1 


1 
2 


2 
2 


2 
3 


3 
3 


3 

4 


4 


4 




4 


5 




33-36 


F 


F 


1 


1 


2 


2 


3 


3 


4 


4 


5 


5 




37-40 
41-44 


F 
1 


1 
1 


1 
2 


2 
2 


2 
3 


3 


3 


4 
4 


4 
5 
5 


5 
5 
6 


5 
6 
6 


6 
6 
7 




3 


4 




45-48 
97-100 


1 


2 


2 


3 


3 


4 


4 


5 




8 


8 


9 


9 


10 


10 


11 


11 


12 


12 


13 


1 3 




La valeur de la table donne. 


multip 


iee par 25, 


les perte. 


; en hommes d 


une unite d'infanterie 


i ou, 




telle quelle, les 


pertes 


en piece 


; d"une 


batterie d'artillerie. F indique 


une augmentation d 


un point de 




la fatigue de la cible. 























La premiere et la plus importante est la force de 
1'unite, exprimee en hommes de a 2 000 pour 
l'infanterie, de a 1 000 pour la cavalerie et en 
pieces pour l'artillerie, de a 16. Vient ensuite la 
portee des armes (deux hexagones pour les mous- 
quets, 5 pour les fusils), les points de mouvement, 
la qualite de 1'unite (de 1 pour la milice a 9 pour la 
cavalerie de la Garde de l'Empereur. Les unite d'eli- 
te commencent a 6 et recoivent des bonus) et le 
niveau de fatigue, de (troupes fraiches) a 9 (impos- 
sible d'en tirer quoi que ce soit). 

A chaque tir, I'ordinateur precede exactement de 
la meme maniere que pour un jeu d'histoire clas- 
sique : il lance un dl2 et le resuitat est determine 
par un tableau de combat. 

La valeur de tir dune unite est calculee comme 
suit : la force de 1'unite d'infanterie est divisee par 
25, puis multipliee par la puissance effective de 
l'arme en fonction de la distance (voir table des 
armes). Cette valeur de tir est ensuite modifiee par 
les conditions de combat, dans l'ordre : 

- 80 % si le tireur est en colonne; 

- 75 % si le tireur est en carre (un seul cote tire); 

- 25 % si le tireur est sur quatre rangs (infanterie 
britannique uniquement); 

+ 50 % si le tireur est sur deux rangs (infanterie 
britannique uniquement); 

- 50 % si le tireur s'est deplace au cours de sa 
precedent e phase de mouvement; 

- 75 % si la cible est une unite de tirailleurs; 

+ 50 % si e'est un tir d'artillerie contre de l'infan- 
terie en colonne ou en carre; 

- 75 % si 1'unite n'est pas de l'artillerie. Ce der- 
nier modificateur fait ressortir la puissance de feu 
de cette arme par rapport aux armement legers de 
l'infanterie. 

Les tableaux presentes en encadre permettent de 
mieux estimer le fonctionnement des tirs. 
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TABLE DE MELEE 



De 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


1:2 


14/0 


13/0 


12/0 


11/1 


10/1 


9/1 


8/1 


7/1 


6/1 


5/1 


4/2 


2:3 


12/0 


11/1 


10/1 


9/1 


8/1 


7/1 


6/1 


5/1 


4/2 


3/2 


2/3 


1:1 


10/1 


9/1 


8/1 


7/1 


6/1 


5/1 


4/2 


3/2 


2/3 


2/4 


1/5 


3:2 


8/1 


7/1 


6/1 


5/1 


4/2 


3/2 


2/3 


2/4 


1/5 


1/6 


1/7 


2:1 


6/1 


5/1 


4/2 


3/2 


2/3 


2/4 


1/5 


1/6 


1/7 


1/8 


1/9 


4:1 


4/2 


3/2 


2/3 


2/4 


1/5 


1/6 


1/7 


1/8 


1/9 


1/10 


1/11 


6:1 


2/3 


2/4 


1/5 


1/6 


1/7 


1/8 


1/9 


1/10 


1/11 


0/12 


0/13 



Les chiffres indiquent les pertes Attaquant /Defenseur. Multiplier par 25 pour la valeur en hommes. 
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• L'importance des tirailleurs 

Par rapport aux jeux de la serie sur la guerre de 
Secession, la simulation tactique presente plusieurs 
changements subtils mais importants. D'abord, e'est 
rimportance donnee aux tirailleurs. Chaque unite 
peut se separer de 10 % de ses forces et en faire un 
unite de tirailleurs qui ira harceler l'ennemi. Les uni- 
tes legeres peuvent totalement se disperser en 
tirailleurs : un vrai cauchemar pour le Francais qui 
doit avancer pied a pied avec ces geneurs car chaque 
tir contre eux voit son potentiel de feu divise par 
quatre ! Mieux vaut la melee pour s'en debarrasser 
puisqu'une troupe de tirailleurs ne peut depasser 



100 hommes. Les tirailleurs sont tres efficaces contre 
l'artillerie, dont lefficacite contre ces troupes est 
tres faible. ce qui en fait une excellente arme de 
contre-batterie. 

• L'assaut a la baionnette 

Les combats au corps a corps ont leur propre 
phase dans Waterloo. Le resultat repose essentiel- 
lement sur un rapport numerique des forces en pre- 
sence. Une valeur de force est calculee pour chaque 
unite participant a la bagarre en fonction du nombre 
d'hommes divise par 25 pour les bataillons d'infan- 
terie, tel quel pour les batteries d'artillerie. Cette 
valeur est ensuite modifiee comme suit : 



- valeur defensive des lanciers reduite de 25 % 

- valeur defensive des unites en deroute reduite 
de50% 

- valeur d'attaque des unites desorganisees ou des 
unites attaquant a travers des bords d'hex. obstrues 
reduite de 50 % 

- cavalerie organisee chargeant sur de l'infante- 
rie en ligne ou en colonne : valeur d'attaque multi- 
pliee par 3 ! La encore, le jeu fait bien ressortir la 
puissance de choc de la cavalerie sur de 1'infanterie 
qui ne s'est pas mise en carre. 

La table de melee presente les resultats de com- 
bat. On se rend vite compte que les melees sont 



COMMENT PRENDRE 
HOUGOUMONT ? 

Dans le plan de Napoleon, 1'attaque contre la ferme d'Hougoumont, situee sur I'aile gauche 
francaise, etait une diversion destinee a attirer les reserves coalisees. Mais la resistance achar- 
nee des Foot-guards en a fait un cimetjere francais. Void quelques pistes pour prendre rapi- 
dement la ferme sans perdre la moitie du fl e corps. 
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9 Separer I'aile gauche 

Le joueur doit tout d'abord creer deux « mini » fronts : un a l'extreme gauche avec un peu 
de cavalerie en soutien, et un sur la droite. A gauche, gardez vos bataillons de la premiere bri- 
gade de la 6 C division en ligne et avancez lentement. Avec Jerome, profitez-en pour refor- 
mer assez vite les lignes et restez sur les hauteurs de la petite colline a I'ouest de la ferme. 
Engagez le combat avec les tirailleurs et les elements de la 4th British Brigade. Avec un peu 
de chance,, il est meme possible de leur faire assez peur pour qu'il prennent leurs jambes a 
leur cou (qualite 3) ! A droite, prenez la moitie de la 6 e division (deuxieme brigade) et toute la 
9 s division et formez vos bataillons en colonnes : l'assaut se fera ici a la baibnette (ecran 1). 

Enfin, emmenez vos canons qui ne vous servent a rien vers une position sur le front d'ou 
ils pourront pilonner les seules unites ennemies du secteur qui vous poseront problemes : 
les Foot-guards. 

• Avancer rapidement 

Si vous avancez rapidement, vous avez plus de chances d'impressionner l'ennemi et vous 
reduirez vos pertes dues a la cannonnade. D faut egalement mettre les canons rapidement 
en place. Des le deuxieme tour, des melees a 6/1 doivent etre engagees a droite contre les 
tirailleurs. Inutile par contre d'envoyer les chefs a l'assaut, n'y a pas de differentiel supe- 
rieur et ils pourraient y rester. Bien menee, cette attaque preliminaire doit derouter I'ecran 
de tirailleurs rapidement (ecran 2) 

• Se rendre maitr e du verger 

L'assaut contre la ferme ne doit pas etre lancee tout de suite. Posirionnez vos unites autour 
des deux portes (sur trois) qui sont accessibles : l'entree tout a fait a I'ouest, qui doit etre dega- 
gee par la premiere brigade de la 6 e division, et le portail dormant sur le verger. 

Avec l'artillerie, pilonnez les bataillons de Foot-guards venus immanquablement s'inter- 



poser entre 1'attaque francaise et le troisieme portail a Test, proteges derriere les murets. 
Maintenez vos unites a couvert derriere les arbres, le feu anglais est redoutable. Si votre 
artillerie est correctement placee, elle peut faire des ravage dans les rangs de tuniques rouges 
(150 a 200 morts par tir) Mais les Foot-guards etant ce qu'ils sont, ils resteront la jusqu'au 
demier... 

• 1 at iguer l'ennemi 

Meme a 2 000 contre 200 (ratio maximum), les Francais ne peuvent pas deloger les defen- 
seur du premier coup. D faut les fatjguer. 

Toujour en pilonnant les tirailleurs adverses derriere les murets, detachez quelqu'un de 
vos propres tirailleurs pour harceler les defenses. Vos hommes risquent de se faire recevoir 
vertement, mais la fatigues des Anglais ne fera qu'augmenter. Normalement, cela devrait 
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occuper deux brigades francaises (pas plus). Les autres ne doivent rien faire pour recuperer 
de leur fatigue anterieure. 

• A l'assaut ! 

Enfin, lorsque les deux brigades de Foot-guards sont reduites a presque rien, lancez l'assaut 
avec vos troupes reposees et prenez possession du troisieme portail. Vous etes alors pret 
pour l'assaut final : envoyez tout ce que vous pouvez (2 000 hommes au maximum), un chef 
et emmenez des troupes des trois cotes. De cette maniere, la ferme doit tomber sans condi- 
tions en 9-10 tours, (ecran 3). O 
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souvent meurtrieres pour l'attaquant a moins d'etre 
a 4 contre 1, ce qui n'est pas toujours evident. Mieux 
vaut done attendre et assurer son attaque avec des 
unites frafches, organisees et nombreuses. 

• Le casse-tete des formations 

Les changements de formation n'ont etonnement 
pas tous lieu lors de la phase de mouvement. Les 
formations en ligne, ligne etendue et carre doivent 
etre ordonnees a la phase de tir defensif, soit apres 
le mouvement de 1'adversaire. Les joueurs doivent 
done bien prevoir ce qu'ils vont faire de leurs bataillons, 
ce qui ne va pas sans mal i que faire avec ce bataillon 
a trois cases de sa cavalerie ? Carre ou je reste en 
ligne pour la suite... De grandes questions qui revien- 
nent sans cesse lors du jeu. 

Autre innovation dans les formations, le test de 
courage. En effet, les unites subissent un test lors 
de chaque changement, modifie par la presence ou 
non du commandant de brigade lorsqu'elle sont dans 
la « zone de menace » d'une unite adverse. La cava- 
lerie par exemple, exerce cette sorte de ZDC « en 
cone » depuis sa position. Si le test echoue. I'unite 
ne change pas de formation et se desorganise. Enco- 
re une fois, mieux vaut choisir sa formation loin des 
unites adverses car une unite desorganisee ne vaut 
plus qu'une demi-unite en terme d'efficacite et reor- 
ganiser une unite prend du temps. 

LES LACUNES 
DU SYSTEME 

Waterloo n'echappe pas aux principaux defauts 
de la serie, souvent decries par les joueurs sur les 
forums internet. Les chefs ne servent toujours que 



CLASSES D'ARMES 



si 



DISTANCE 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

1( 

1- 

16-18 



2 


6 


3 


5 


4 


4 
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4 


6 


4 


7 


3 


8 


2 


9 


2 


10-12 


1 


13-15 


1 
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C 






*t 




•iSe* 










8 


8 
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4 


4 


2 


3 


2 


2 


2 


2 


2 


2 


1 


1 


1 


1 


1 







12 
8 
4 
2 
2 
2 
2 
1 
1 
1 




Classe d'arme 

A = Batterie de 12 livres, avec: six canons de 12 et deux obusiers de 10 livres ou six canons de 12 et deux obusiers de 6 pouces 

B • Batterie de 6 ou 9 livres, avec: six canons de 6 et deux obusiers de 5,2 pouces ou six canons de 6 et deux obusiers de 7 livres ou cinq 

canons de 9 et un obusier de 5,5 pouces 

C = cinq canons de 9 et un obusier de 5,5 pouces, 6 obusiers de 5,5 pouces ou six obusiers de 7 pouces 

D ■ Batterie d'artillerie a cheval avec quatre canons de 6 et deux obusiers de 5,5 pouces ou cinq canons de 6 et un obusier de 5,5 pouces 

M = Mousquet de I'infanterie 

R = Fusil a canon raye (Rifle) 



pour le ralliement et la reorganisation des unites, ce 
qui nest deja pas mal, mais n'ameliorent jamais les 
capacites des troupes au combat. La structure hie- 
rarchique de l'armee n'a qu'une importance secon- 



TABLE DE MOUVEMENT 

Infant. Infant. Cavalerie Artillerie Chariot Effet Hauteur 

(ligne) (colonne) surle 

combat 



Clair 


2 


2 


2 


Eau 


— 


— 




Foret 


4 


4 


6 


Verger 


3 


3 


4 


Marecage 4 


2 


4 


Village 


4 


4 


4 


Batiment 


2 


2 


2 


Chateau 


2 


2 
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Infant. Infant. Cavalerie Artillerie Chariot Effet sur le Hauteur 
(ligne) (colonne) combat 
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En italique : unite automatiquement desorganisee par ces hexagones, sauf pour 1 infanterie en 
colonne. Le modiheateur de combat s'applique au de. 



daire et, au minimum, il suffit de garder les bataillons 
d'une meme brigade voisins. A noter un leger chan- 
gement dans les regies de deroute : il arrive — rare- 
ment — qu'un bataillon qui retraite emmene avec 
lui ses voisins ou sa brigade. Mais ce n'est toujours 
pas la « deroute generate » largement plebiscitee par 
les joueurs pour l'armee entiere lorsque Tissue de la 
bataille est jouee, ou pour une aile confrontee a trop 
forte partie. II faut encore se battre jusqu'au dernier. 

Par ailleurs, les concepteurs de la serie Battle- 
ground n'ont toujours pas juge utile de modifier leur 
mediocre interface de jeu. Rien n'est simple avec 
Waterloo : se deplacer sur la carte prend du temps, 
visualiser les unites d'un meme commandement rele- 
ve de la patience asiatique. C'est encore pire pour 
deplacer une unite : rien ne visualise le chemin pre- 
vu et le deplacement automatique se fait souvent 
hors de toute logique. On s'en accommode plus 
qu'on s'y habitue. 

Dans le chapitre des regrets, il est impossible de 
placer ses troupes librement, ce qui condamne pra- 
tiquement le joueur francais a appliquer globalement 
le plan de Napoleon. Enfin, ('intelligence de I'ordi- 
nateur offre un sympathique defi mais tout joueur 
d'histoire un peu fute en viendra vite a bout. Mieux 
vaut lui preferer un adversaire humain (le jeu pre- 
voit une batterie d'options pour le multijoueurs dont 
l'echange des donnees par e-mail). 

En tout etat cause, Waterloo reste un tres bon 
jeu, le meilleur sur l'Empire, mais un peu par defaut... 
Pourvu qu'on puisse trouver un adversaire humain, 
fut-il a 1'autre bout du monde, il permet de gerer au 
bataillon pres une immense bataille qui regroupe 
plus de 350 000 hommes, ce qui represente le 
meilleur de ses atouts, surtout aux yeux des puristes 
(toutefois, il semble presque impossible de rejouer 
a deux les scenarios les plus importants, en raison 
du temps necessaire). 

Par ailleurs, les nombreux scenarios fournis per- 
mettent d'evaluer le deroulement de batailles alter- 
natives : s'il n'avait pas plu pendant la nuit, si Grou- 
chy etait revenu a temps, etc., et 1'ensemble du jeu 
produit quand meme son effet pourvu que Ton 
s'affranchisse des contraintes de manipulation. 

Alors, a la tete de la Jeune et de la Vieille Garde, 
Vive I'Empereur, et en avant ! O 
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La legende 
continue 

CERTAINS jeux de strategic 
appartiennent a la legende, 
et la serie des Warlords 
de SSG est de ceux la. 
Aujourd'hui, par la grace 
de la technique et l'aide 
de la societe Broderbund, 
un nouvel episode de la saga 
des mattres de la guerre va 
commencer ! 

Par Joel OLIVIER 




WARLORDS 




Warlords III se situe dans un univers medieval-fan- 
tastique « traditionnel » ou le joueur, par les amies et 
la gestion strategique, va devoir mater ses adversaires 
et restaurer la seule autorite legitime, la sienne ! Ce 
jeu en est a sa troisieme edition (voir encadre), tou- 
jours base sur les memes principes. D a cependant subi 
differentes evolutions, aussi bien conceptuelles que 
graphiques. 

Jeu de strategie relativement classique. Warlords III 
fonctionne avec un systeme de tour de jeu et un aspect 
de gestion assez simple, limite a la production des uni- 
tes. De tres nombreux scenarios sont proposes, avec 
de deux a huit protagonistes, et, plus interessant, plu- 
sieurs campagnes situees dans un univers imaginaire. 
le monde d'Etheria, permettent de faire suivre les sce- 
narios et de faire prendre de l'experience aux unites. 
Dans tous les cas, la victoire a chaque partie s'obtient 
en capturant de la majorite a la totalite des chateaux 
presents. D est bien evidemment possible de jouer par 
e-mail ou a plusieurs sur le meme ordinateur, par chai- 
se tournante. 

En plus de pouvoir produire diverses unites dans 
ses chateaux, ie joueur peut egalement recruter des 
heros, qui se presentent spontanement selon les finances 
du joueur. Les heros servent d'unite d'elite ou de chef 
pour guider les autres unites et leur apporter des bonus, 
mais il faut les entrainer et les former grace a des com- 
bats, des missions ou des quetes. On le voit bien, le 
principe de Warlords s apparent grandement a Heroes 
of Might and Magic (en fait, c'est plutot l'inverse, la 
serie des Warlords etant bien anterieure a HMM) 

Comme on l'a dit. Warlords est decoupe en tours 
propres a chaque camp. D n'y a done pas de deroule- 
ment en temps reel ou d'interactions entre royaumes 



(une option permet cependant de deteminer la duree 
des tours mais elle ne presente pas un grand interet). 
Durant chacun de ses tours de jeu, le joueur va bouger 
ses unites et ses heros pour conquerir les places-fortes, 
combattre ses ennemis et parcourir le monde (il est pos- 
sible de jouer avec la carte du monde « masquee >•). 

Les deplacements s'effectuent a la souris. II est par 
ailleurs possible de programmer des mouvements longs, 
sur plusieurs tours, de les commencer, puis de recu- 
perer des unites au passage et enfin de continuer avec 
l'ensemble. Les combats font partie du mouvement : 
des qu'une unite ou un empilement entre dans un hex. 
occupe par l'adversaire, un ecran apparait et le com- 
bat est resolu automatiquement. 

L'ergonomie generale de la simulation suit les stan- 
dards actuels du jeu sous micro : sons varies, musiques 
de fond (heureusement debrayables !) et manipulation 
a la souris ou a l'aide de raccourcis claviers. Des bou- 
tons et menus permettent d'acceder aux differentes 
commandes, aides et tableaux de jeu. Les graphismes 
sont tres nettement ameliores depuis la version pre- 
cedente du jeu. 

L'ecran est decoupe en trois parties. En haut a droi- 
te, il presente une carte generale du monde, qui montre 
1'evolution des adversaires et surtout permet d'atteindre 
facilement tout point de la surface de jeu. En dessous, 
une douzaine de boutons et d'icones proposent notam- 
ment un ensemble de tableaux recapitulatifs precis 
permettant de suivre le jeu ou de mieux le comprendre : 
presentation des unites existantes, etat de la produc- 
tion et du mouvement strategique, liste des nines et 
sites heroiques explores ou non, enonce des differents 
hauts faits realises par les heros du joueur, etc. Enfin, 
la majeure partie de l'ecran est consacree a la vue 
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detaillee d'une portion du monde, ce qui permet de 
deplacer ses unites et de voir precisement la geogra- 
phie locale. 



LES PRINCIPES DU JEU 



Warlords III repose sur quatre grands principes : 
• Les chateaux 

Ds sont l'expression geographique de la victoire et 
de l'expansion du royaume. Divises en trois niveaux, 
ils peuvent subir des transformations (amelioration ou 
degradation). Chacun collecte des fonds — sous for- 
me de pieces dor — , delivre eventuellement de la 
mana — points de magie utilises pour jeter des sorts 
— et presente differents types d'armee a construire. 
Le joueur est libre de construire la ou les unites pro- 
posees ou de demander la production d'une autre plus 
puissante, il faut alors payer un cout d'acquisition type 



Jeu CD-Rom PC edite par SSG- 
I Broderbund (sous le label Red Orb). 
j Fonctionne sous Windows 95, 
necessite un Pentium 75 avec 16 Mo 



Ces illustrations presentent diverses saisies d'ecran 
de Warlords 111. A gauche, un heros — guerrier 
en 1' occurrence — au tout debut de sa carriere. 
Des voleurs. chevaliers, magiciens, etc. sont 
disponibles, chacun avec leurs caracteristiques propres. 
A droite. presentation dune unite de chevaliers 
du chaos. La divcrsite des unites couvre tout le spectre 
des univers medieval-fantastiques, et c'est peu cure ! 

Ci-contre, en bas a gauche 

Tableau de resolution dun combat. Les afrrontements 
sont malheureusement resolus de maniere simptiste 
et laissent trop de place au hasard. 

en fonction de la qualite de la troupe. Cette somme 
est a depenser une fois pour creer le modele, puis l'ele- 
ment correspondant est produit en continu suivant 
son temps de fabrication, d'un a trois tours. 

II est egalement possible d'etablir un mouvement 
strategique (transport automatique d'unites produites) 
entre chateaux amis. L'interet est de programmer la 
construction et le deplacement de troupes a partir des 
arrieres vers une zone de front sans avoir a y revenir 
constamment. C'est ce genre de detail qui est appre- 
ciable lorsque le nombre d'unites commence a s'accroitre 
fortement, fruit d'une strategic victorieuse... 

# Les heros 

A la fois richesse du jeu et elements sous-exploites, 
les heros sont des « supers troupes » capables d'anean- 
tir de fortes armees ennemies par les armes et la magie. 
En effet, ils sont les seuls a pouvoir utiliser cette der- 
niere et ce seulement lorsque suffisamment de points 
de mana sont disponibles. Ces points sont soit col- 
lectes dans certaines villes precisees par 1'ordinateur, 
soit ramasses sous forme de cristaux lors d'explora- 
tions reussies. 

Les heros, pour etre puissants, doivent etre entrat- 
nes et experimentes, ce qui est possible a travers l'explo- 
ration et les quetes. La carte du monde presente un 
grand nombre de mines a visiter qui contiennent dif- 
ferents monstres et tresors, ainsi que divers sites ou 
des sages et autres gentils personnages enseignent 
leur savoir au heros en exploration. Lorsqu'il est las- 
se d explorer un monde ou la concurrence est rude, 
il peut demander une quete a son suzerain. II en exis- 
te de trois niveaux : mineure, moyenne et majeure. 
En fait, le personnage doit realiser une action plus ou 
moins difficile suivant le degre demande, par exemple 
detruire une ville, des unites ou des heros ennemis. 

La realisation de toutes ces prouesses est naturel- 
lement consignee dans la liste.des hauts faits du heros 
et plus concretement lui rapporte des points d'expe- 
rience qui sont convertibles en capacites supplemen- 
taires : augmentation des capacites de combat, de 
mouvement, sorts divers, etc. La progression de chaque 
heros devient ainsi un jeu dans le jeu. 

Malheureusement, le seul but de celle-ci est de trans- 
former l'individu en bete de guerre, alors que des capa- 
cites plus pacifiques ou diplomatiques auraient pu etre 
envisagees et eventuellement influer sur le comporte- 
ment des autres camps. Cet aspect du jeu, comme la 
magie, aurait merite d'etre plus approfondi. En com- 
paraison, les heros de Heroes and Might and Magic 
presentent par exemple une bien plus grande per- 
sonnalite, meme si le resultat final est assez similaire. 
Precisons enfin que chaque heros est recrute par le 
joueur sur proposition de la machine, il n'est pas pos- 
sible de prendre I'initiative d'une embauche. 

• Les unites 

Elles sont evidemment la cheville ouvriere de la reus- 
site, vu que le jeu ne prevoit qu'une victoire violente 




DE LA VERSION II A LA VERSION III 



Warlords III s'inscrit plus dans la suite de la version II 
que dans celle de la version « Deluxe ». En effet, on retrou- 
ve dune part un univers medieval-fantastique tradition- 
nel et, d'autre part, il n'est pas possible d'editer soi-meme 
des scenarios. La version Deluxe presentait en effet la 
particularite de proposer un grand nombre de scenarios 
sur des sujets extremement varies, historiques, fantas- 
tiques, futuristes, voire franchement farfelus, ainsi qu'un 
editeur de scenarios tres performants. 

L'univers de Warlords III est lui limite au monde d'Ethe- 
ria, avec toutefois un generateur de scenarios alea- 
toires. Les joueurs y gagnent certainement au change, 
d'autant que Broderbund n'exclue pas de sortir l'editeur 
un jour. 

Le premier point qui vient tout de suite a l'esprit lorsque 
Ton compare la version II a la version III est l'introduc- 
tion de la magie. Les trois composantes en sont le heros 
qui I'utilise, la mana qui permet de la mettre en ceuvre 
et les sorts qui sont le resultat. Hie permet d'obtenir des 
effets qui sont traditionnellement devolus aux objets 
magiques, comme le fait de voler, d'etre invisible ou de 
se deplacer rapidement. II est a noter que les sorts, une 
fois connus, restent disponibles 
a volonte. De plus, leurs effets 
durent tant qu'il y a de la mana 
de disponible, ce qui peut etre le 
cas jusqu'a la fin de la partie. En 
effet, elle provient soit de cris- 
taux, soit de certaines villes. II 
existe en effet generalement trois 
types de mana, suivant les peuples 
en presence. 

La seconde evolution est la qua- 
lite des graphismes. lis sont beau- 
coup plus soignes que prece- 
demment, que ce soit au niveau 
du decors que dans la presenta- 
tion des unites. On peut obser- 
ver par exemple les pegases battre 
des ailes ou les tames des navires 
bouger. 








Les troupes ne sont pas oubliees par les reformes. Les 
types disponibles dependent dorenavant du camp choi- 
si. Hies sont done regroupees suivants les affinites (elfes, 
gobelins, gnolls, morts-vivants, etc.). De plus, les unites 
communes, comme les bateaux, n'ont pas toujours les 
memes caracteristiques de combat. 

Les quetes ont aussi ete completement revues. Hies sont 
maintenant disponibles dans les chateaux et non plus dans 
des temples eparpilles dans la nature. De plus, leur hierar- 
chisation procure un choix de missions considerables. On 
en trouve de deux types. Les premieres sont plutot a ten- 
dance diplomatiques (escorter une personne, transporter 
des objets, apporter des messages, etc.). Les secondes sont 
simplement guerrieres (destruction, pillage, meurtre, etc.). 
Hies rapportent des points d'experiences ainsi que des allies, 
des objets magiques, ou encore proposent une session 
d'entrainement au temple, ce qui permet, comme lors des 
changements de niveaux, d'ameliorer les caracteristiques 
ou d'apprendre des sorts. Cette demiere possibility est 
d'ailleurs fortement a conseiller dans le cas des campagnes. 
Hie permet d'obtenir des heros extremement performants 
rapidement. 

Pour finir, au niveau technique, 
il faut mentionner la possibility 
de jouer sur les parametres du jeu 
de maniere assez fine. On peut 
par exemple choisir de privile- 
gier, dans la resolution des com- 
bats, la qualite des troupes sur la 
quantite disponible. Enfin, en ter- 
me de machine, Warlords III est 
un jeu assez gourmand en memoi- 
re, en disque, ainsi qu'en temps 
CPU. Un 486/DX100 est tout 
juste suffisant pour fonctionner 
confortablement. C'est la rancon 
du progres ! O 
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Ci-contre, une saisie d'ecran 
tiree de Warlords II Deluxe. 
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et hegemonique. Chaque camp possede des types de 
troupes differentes que lui seul peut produire : races 
particulieres, unites ailees, varietes de navires, etc. Hies 
sont deplacees individuellement ou en groupe grace 
a une mattrise subtile de la souris, leur mouvement 
variant suivant leur type et leur mode de deplacement : 
a pied, a cheval, en volant. 

Leur puissance depend de leur force et de leurs 
points de vie, mais les combats restent soumis a un 
fort part d'aleatoire souvent peu comprehensible. Beau- 
coup de facteurs influent sur les combats, comme le 
terrain selon le type d'unite, mais avec de nombreuses 
aberrations dus a la rigidite du systeme. Par exemple, 
la cavalerie lourde, par sa puissance pure, est plus effi- 
cace que l'infanterie lourde contre une garnison de 
chateau ! De plus, les batailles ne sont pas tres sub- 
tiles car resolues exclusivement par lordinateur, qui 
permet seulement de changer l'ordre de destruction 
des unites. 

Comme dans la majorite des jeux de cet ordre, l'expan- 
sion garantit le succes, il est done necessaire de construi- 
re toujours plus d'unites, done d'occuper toujours plus 
de chateaux et d'amasser toujours plus d'argent. N'hesi- 
tez done pas a piller ou a mettre a sac les forteresses inde- 
fendables... Enfin, il est interessant de noter que si les 
unites sont gratuites a construire, elles ne sont pas gra- 
cieusement entretenues et peuvent etre licenciees. even- 
tuellement de maniere automatique par la machine, en 
cas, par exemple, de manque de fonds. Mefiance. done... 

• La diplomatic 

Naturellement presente pour suivre les standards 
du marche, elle reste malheureusement primaire. Un 
tableau permet de gerer l'etat des relations avec les 
autres royaumes (paix, guerre ou negotiation) mais 
cet indice est facile a faire varier entre chaque tour et 
surtout, il n'est pas necessaire de respecter les accords 
passes. Exemple : vous signez un traite de paix avec 
un camp et, sans complexe, votre action suivante est 
de lui raser un chateau. Bien sur, une petite fenetre 




demande de confirmer Taction qui agit sans doute 
negativement sur le reste du monde, mais elle reste 
possible et ne semble pas de plus affecter les rela- 
tions diplomatiques avec les autres seigneurs. 

Enfin, la demiere action de la diplomatic revient a 
liguer 1 ensemble des non-joueurs face a un cote qui 
est proche de gagner. Tout le monde lui declare alors 
la guerre. 

Autant Warlords II, la version precedente de ce jeu, 
apportait quelque chose de revolutionnaire en com- 




binant strategie classique et medieval-fantastique, autant 
Warlords III est serieusement concurrence par quelques 
concurrents de grande qualite (Heroes of Might and 
Magic principalement, Birthright s'il tient ses pro- 
messes et Master of Magic, la reference absolue mais 
qui n'est pas compatible avec Windows 95). 

Toutefois, force est de constater que cette version 
apporte vraiment quelque chose de plus par rapport 
aux anciennes. Un certain nombre de bonnes idees 
ont ete mises en application, comme la refonte des 
quetes, l'introduction de campagnes ou encore le deve- 
loppement de la magie. 

Et surtout, malgre les defauts que nous avons evo- 
que, Warlords III conserve les immenses qualites de 
la serie : une enorme duree de vie, des parties rapides 
et passionnantes, un choix impressionnant de scena- 
rios. L'un des aspects les plus flagrants du succes de 
Warlords II a ainsi longtemp ete la creativite des pas- 
sionnes de ce jeu pour la conception de scenarios, la 
version Deluxe contenant pas moins de 70 scenarios 
tres diversifies ' . Gageons que cette nouvelle version 
de la serie Warlords stimule tout autant Imagination 
des joueurs ! O 



1 . Les joueurs de Warlords II en mal de scenarios sont invi- 
tes a aller visiter le site de SSG : www.ssg.com.au. lis y trou- 
veront une foule de liens vers des sites proposant des centaines 
de scenarios pour Warlords II... en attendant ceux pour la ver- 
sion HI ! (voir egalement notre rubrique internet, page 66). 
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WARLORDS III : REIGN OF HEROES 

Parution prevue pour le mois d'aout aux Etats-Unis, 
a la rentree en France. 

Qualites : jeu de strategie militaire pur et simple, 
parties diversifies et rapides, graphisme simple mais 
de qualite, nombreux scenarios, campagne... 

Defauts : role des heros tres limites, nombreux aspects 
(magie, diplomatic, production) peu developpes, reso- 
lution des combats simplistes. 
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IEN loin de la kyrielle 
de logiciels de courses 
de voitures, Grand Prix 
Manager 2 propose la prise 
en charge et la gestion 
d'une ecurie de Formule 1 . 

Par Andre BONNET 

La Formule 1 suscite regulierement de nouveaux pro- 
duits. et les parutions de logiciels de pilotage se sont 
multipliees ces derniers mois : Grand-Prix 2, Power 
Fl , Formula One, bientot Starting Grid... D nest done 
pas etonnant que Microprose, producteur du premier 
de ces logiciels, se soit egalement lancee dans la simu- 
lation economique et strategique dune ecurie de Fl, 
afin de toucher un public peut-etre plus sensible a ces 
aspects qua la conduite pure et dure, ou tout simple- 
ment de completer l'offre en direction de ceux des 
adeptes de cette discipline qui souhaiteraient prendre 
quelque hauteur par rapport a la piste. 

Grand-Prix Manager 2 (GPM2), qui succede a une 
premiere version lancee un peu rapidement sur le mar- 
che, peut sans nul doute etre considere a cet egard com- 
me une reussite. Le logiciel est en effet assez complet, 
tout en demeurant accessible et ludique. 

Quelques points forts, tout d'abord, sur le plan tech- 
nique : GPM2 toume totalement sous Windows 95, et 
n'est pas pour autant trop gourmand en memoire vive 
(8 Mo suffisent). Seules restrictions : la carte graphique 



GRAND 




doit etre dotee de 512 Ko de memoire video et pou- 
voir afficher 256 couleurs en SVGA (640-480), tandis 
qu'un Pentium 75 est souhaitable, plutot qu'un 486. 
On peut par ailleurs jouer a plusieurs sur une meme 
machine, en connexion null-modem, ou encore en 
reseau, ce qui paralt ici plus qu'important. 



UNE GESTION COMPLETE 



En ce qui conceme la conception, a present, le logi- 
ciel s'attache a simuler tous les aspects de la gestion 
d'une ecurie, l'objectif a atteindre pouvant etre para- 
metre dans le temps : la victoire au terme dune ou plu- 
sieurs saisons, ou encore sans limite de duree. Ainsi, au 
debut de chaque partie, le joueur doit-il choisir son ecu- 
rie — de preference de bonne qualite, s'il veut s'epar- 
gner de longues souffrances ! Ceci fait, il lui faut com- 



poser son equipe. technique et commerciale, faire 
connaissance avec ses pilotes (ou en changer d'office, 
moyennant un dedit important), et se mettre a la recherche 
de sponsors. 

D apprendra en effet rapidement que les 20 millions 
de dollars de son capital de depart sont destines a fondre 
comme neige au soleil, ce qui suppose de se procurer 
d'autres ressources... Negotiations, done, offres d'espaces 
publicitaires sur les voitures, les casques, les combinai- 
sons, qui seront plus ou moins courronnees de succes, 
une forte action de persuasion etant parfois necessaire 
pour decrocher les « gros » contrats. 

Une fois ce prealable capital lance, le directeur en 
herbe devra prendre diverses decisions : couverture en 
assurances, protection de sa technologie contre les indis- 
crets, marches de foumitures de pieces detachees, de 
pneus, de moteur, etc. Enfin, aura fait ce qui est en 
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son pouvoir et pourra se toumer du cote de la concep- 
tion de ses voitures. Et la, les decisions a prendre abon- 
dent encore : il faut en effet decider des moyens a allouer 
a la conception du chassis de I'annee suivante, lancer 
la construction de pieces plus perfectionnees, tenter de 
realiser des percees technologiques, constuire des ins- 
tallations telles que souffleries, bancs d'essai. Or, dans 
le meme temps, le moment de participer a la premie- 
re epreuve approche, ce qui suppose des reglages et 
l'essai des voitures deja engagees, et done des seances 
d'entraihement. 



DANS LES STANDS 



Enfin, void le moment attendu, le premier grand prix 
de la saison ! Essais libres, qualifications, essais avant- 
course, course : toutes les etapes sont necessaires, 
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Jeu CD-Rom PC en franoais edite par Microprose. 
Fonctionne sous Windows 95, necessite un Pentium 
75 avec 8 Mo, 1 6 Mo recommande. 
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Ci-dessus : vu d'en haut, le circuit de Grand Prix 
Manager II est part iculierement magnifique . II 
facilite aussi grandement la gestion de l'equipe 
pendant la course. 

Ci-contre : comme il se doit, la conception des voitures 
est un des aspects les plus importants du jeu. 

memes si le joueur peut decider a ses risques et perils 
de faire l'impasse sur telle ou telle. 

Commence alors une seconde phase dans le jeu. 
Car des ce moment, I'ecran affiche une vue du cir- 
cuit, sur lequel apparaissent et se deplacent les voi- 
tures engagees et c'est depuis cet ecran que le direc- 
teur prend l'essentiel de ses decisions. Lancement 
des tours, consignes de conduite aux pilotes, retours 
au stands. Lors des arrets, il faut proceder au regla- 
ge des ailerons, des freins, des rapports de botte, 
de l'equilibre du chassis, des suspensions, en s'aidant 



Fl MANAGER 



Realise par Europress. Fl Manager est concu selon les 
memes principes que GPM2. et Ion retrouve done les deux 
phases distinctes de gestion de l'ecurie et de la course. Le 
traitement en est cependant quelque peu different. 

Ainsi, pour la course, Fl Manager ne presente pas une 
vue d'ensemble du circuit mais des options de visualisations 
ciblees : suivi dun pilote, depuis un helicoptere, depuis 
l'ecran dun realisateur de television ou enfin depuis le cock- 
pit. En ce qui conceme la phase de gestion, le logiciel met 
davantage l'accent sur la recherche des fonds et la concep- 
tion des voitures. Les pieces parametrables sont plus nom- 
breuses. de meme que les choix de pneus. Les auteurs n'ont 
pas hesite a inclure un systeme de design pennettant d'indi- 
quer aux ingenieurs les caracteristiques a obtenir pour telle 
ou telle piece a dessiner. Par exemple. s'agissant dun aile- 
ron arriere. le directeur d'ecurie pourra demander que soit, 
pour un reglage determine, privilegiee la stabilite a n'impor- 
te quel prix et negligee la resistance a l'air, ou au contraire 
demander des resultats en aeodynamisme moyennant un 
cout limite, etc. 

Une fois la piece dessinee. au terme dun delai indique par 
le bureau d'etudes. elle pourra etre mise en production, un 
nouveau delai etant alors fixe par l'usine, en fonction des 
moyens disponibles. Enfin, au terme de ce delai, la piece 
pourra etre montee sur les voitures de l'ecurie, laquelle se 
trouve gerer ainsi un veritable stock de pieces et moteurs 



« maison » ou produites par d'autres ecuries qui acceptent 
de les mettre sur le marche. Ces pieces, il faut le signaler 
peuvent etre reparees entre les courses, alors que GPM2 
ne prevoit pour sa part qu'un remplacement. 

Par ailleurs. et s'agissant des parametres de jeu, il est pos- 
sible de determiner precisement les objectifs a atteindre, en 
saisons gagnees, en nombre de points, etc. 

Si GPM2 et Fl Manager sont voisins dans leur concep- 
tion, ils ne sont pour autant pas equivalents. Le second est 
plus realiste, mais egalement plus difficile d'acces, en raison 
dune interface parfois deroutante et d'un manuel tellement 
succinct que son auteur lui-meme a estime necessaire de 
sen excuser, en souhaitant au joueur de decouvrir par lui- 
meme les nombreuses fonctionnalites disponibles ! La ges- 
tion de la course, peut-etre plus vraisemblable. dans la mesu- 
re oil un responsable d'ecurie ne dirige pas en theorie sa 
course depuis un dirigeable. est finalement assez austere (en 
raison de la mediocre qualite des vues), tandis que la pre- 
sentation des commandes, peu ergonomique, n'est pas vrai- 
ment attrayante. 

Enfin, et c'est le reproche essentiel, aucun jeu en connexion 
ni multiple n'a ete prevu, ce qui est plus que dommage. 
En resume, si Fl Manager est a certains egards plus rea- 
liste et complet que GPM2, ce logiciel, bien fait pourtant, 
est a reserver a ceux que labstraction et l'austerite ne rebu- 
tent pas. O 
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Ci-dessus : 

Differents evenements — accident, meteo, etc. — viennent « egayer » les courses, et il faut se preparer au pire ! 
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d' indications fournies tant par les pilotes que par la 
telemetrie (sommaire). 

De multiples options permettent de suivre les eve- 
nements, tel ou tel participant et, durant la course elle- 
meme, de prendre une vue d'ensemble de l'epreuve — 
comme de letat de ses voitures... en esperant atteindre 
la ligne d'arrivee ! 

C'est l'alliance des ces deux phases tres differentes 
qui donne son charme et son interet a GPM2 : les jeux 
economiques sont en effet souvent statiques, avec une 
succession d'ecrans affichant de multiples donnees. lei, 
la monotonie est rompue par l'alternance avec les 
periodes de courses ou les seances d'essai, tandis que 
les enjeux technologiques partjeipent a la stimulation du 
joueur. Un veritable suspense nait ainsi, le directeur 
d'ecurie cherchant desesperement a ameliorer ses voi- 
tures tout en preservant ses finances, anxieux de la reac- 
tion de ses pilotes. Inutile en effet de preciser qu'il aura 
toutes les peines du monde a conserver un Schuma- 
cher ou un Hill dans son equipe si toutes les courses se 
soldent par des moteurs, suspensions ou systemes hydrau- 
liques casses ou des performances desastreuses ! 



LES BONS CHOIX 



Sur le plan strategique, par ailleurs le jeu ne manque 
pas de richesse : faut-il privilegier le court terme, ou le 
moyen-terme ? Faut-il mettre I'accent sur le moteur ou 
le chassis ? En periode de developpement, est-il utile ou 
non de se doter au prix fort des meilleurs pilotes ? Cela 
vaut-il la peine de devebpper des technologies aujourd'hi 
interdites par la FIA, sachant que le reglement peut evo- 



GRAND PRIX MANAGER 2 

Qualite : bonne jouabilite. interface attrayante. vue 
aerienne et globale de la course. 

Defauts : choix techniques insuffisants. arbitrage de 
I'lA dans le jeu en reseau. options de jeu trop limites. 



luer ? Eh course, enfin, une bonne maitrise de ses nerfs 
est necessaire. D faut savoir prendre son mal en patien- 
ce, gerer le trafic et les arrets aux stands, mesurer les 
prises de risque. Bref, quoique le jeu soit facile d'acces, 
le debutant ne saura parfois plus ou dormer de la tete ! 

Si Ton creuse encore davantage, on s'apercoit d'ailleurs 
que pour gagner, meme au niveau le moins eleve, il faut 
maitriser de nombreux aspects de la simulation. Le choix 
des pieces pour les voitures doit etre pese, chacune 
defies testee en soufflerie ou sur la piste, les combinai- 
sons possibles etant particulierement nombreuses. Un 
systeme de refroisissement performant sera en effet 
handicape par des prises d'air inadaptees sur la carros- 
serie, un bon moteur ne palliera qu'en partie des sus- 
pensions ou des freins defecteux, des ailerons mal concus 
ne joueront pas le role qu'on attend d'eux, et desequi- 
libreront la voiture... 

II faut done proceder avec methode. tester les com- 
posants les uns apres les autres, en eliminant 
au fur a mesure 
les solutions les 
moins perfor- 
mantes. D faut ega- 
lement arbitrer 
entre la qualite et 
le poids, l'efficaci- 
te et le cout, sans 
oublier de prendre 
en consideration les 
competences dis- 
tinctes des pilotes ! 
Et tout cela est com- 
plique par les consi- 
derations financieres. 
E est en effet possible 
de reaBser de nouveaux 
composants de quali- 
te rapidement — avant 
la troisieme ou qua- 
trieme course de la sai- 
son — mais c'est a la 
condition d'affecter a 
leur conception I'essen- 
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Les tests en soufflerie sont indispensables 
pour mettre a l'essai les differentes prototypes 
de vehicules et leur qualite de penetration de l'air. 



tiel de ses moyens en ingenieurs et mecaniciens, ce qui, 
d'une part, coute extrement cher, d'autre part com- 
promet la realisation du futur chassis. Le pari ne vaut 
done que si des resultats sont obtenus tres vite, de manie- 
re a pouvoir decrocher d'importants contrats de spon- 
soring, sachant que les grandes firmes preferent s'asso- 
cier a des ecuries gagnantes plutot qu'aux habitues des 
fonds de grille. Sinon, la faillite n'est pas loin ! 

Au final. GPM2 apparait comme une excellente rea- 
lisation, impression que renforce la possibilite de jouer 
a plusieurs. Comme souvent en effet, le jeu prend alors 
encore une autre dimension, la course se livrant egale- 
ment contre le temps, les progres du ou des adversai- 
re (s) etant constamment a prendre en compte. Sur la 
piste, on suit alors avec inquietude les temps realises 
par ces demiers, on tente de percer a jour les secrets 
des configurations, des strategies d'arret, de mesurer 
leurs depenses et, par suite, de determiner letat de leurs 
finances : rien ne sert en effet de marquer des points 
dans les trois premieres courses, si c'est pour deposer 
son bilan a la cinquieme ! 

Quelques regrets, cependant, avant de conclure : cer- 
tains petits defauts existent dans l'interface (la gestion 
du carburant dans les stands par exemple, ou l'impos- 
sibilite d'afficher de maniere mobile les numeros des 
voitures sur le circuit, plutot que des dessins mal identi- 
fiables), de meme que Ton peut relever le caractere un 
peu simpliste de la phase de conception et de test des 
nouvelles pieces, comme l'insuffisance de liberie dans 
les choix techniques proposes au joueur. Mais pour ceux 
que ces aspects passionnent, il est toujours possible 
d'aller voir du cote de la concurrence, avec Fl Mana- 
ger (notre encadre). 

Neanmoins, par la qualite de son interface, son rea- 
lisme et I'interet des parties, Grand Prix Manager 2 
s'impose comme un logiciel excellent pour decouvrir la 
gestion — face cachee mais 6 combien importante — 
d'une ecurie de Formule 1. O 
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Jeu CD-Rom PC en anglais edite par 
SegaSoft. Fonctionne sous Windows 95, 
necessite un 486/66 DX2 avec 16 Mo 



Ambitieux mais 
mal con<;u 

PLUTOT repute pour ses jeux 
pour console, SegaSoft 
s'aventure dans le monde 
des jeux de strategic sur 
informatique, avec un produit 
raffine mais tres complexe : 
Emperor of the Fading Suns. 

ParTheophileMONNIER 




EMPEROR OF THE FADING SUNS 



Base sur le jeu de role du meme nom edite par 
Holistic Design. Emperor of the Fading Suns a pour 
cadre un univers particulierement fouille, qui combi- 
ne voyages interplanetaires, avancees technologiques 
hyper-futuristes et feodalite. En effet, a l'epoque ou 
se situe le jeu (un futur tres lointain), l'empire humain 
galactique s'est desagrege apres la mort du demier 
empereur. Une regence a ete mise en place mais la 
preservation de la race humaine face a des menaces 
extra-terrestres exige le couronnement d'un nouvel 
empereur. La lutte entre les cinq grandes families 
nobles pour la conquete du trone va done etre le the- 
me du jeu. 

L'empire represents dans le jeu est tres proche, 
par son fonctionnement politique, de celui du Saint 
Empire romain germanique (l'univers de Dune vient 
egalement a l'esprit). En effet, l'empereur est elu par 
vote des grandes families, qui detiennent a elles cinq 
la majorite des voix, et un vote a lieu tous les dix ans. 
Par ailleurs, deux factions neutres ont une impor- 
tance determinante : l'eglise et la guilde des mar- 
chands. L'eglise, protectrice de la Sainte Terre, ber- 
ceau de l'Humanite, joue a la fois un role politique 
et spirituel. Politique parce quelle dispose d'un petit 
nombre de voix mais doit surtout donner son accord 
pour couronner rituellement l'empereur. spirituel car 
la satisfaction des habitants de chaque planete doit 
beaucoup a l'eglise et a la relation du prince avec cel- 
le-ci. Pour sa part, la guilde des marchands fonctionne 
comme la guilde hanseatique du Moyen Age, avec 
un pouvoir politique faible mais des capacites finan- 
cieres enormes. 

La victoire s'obtient en occupant le plus grand 
nombre de planetes, et en eliminant les autres families 
ou en les forcant, par la coercition ou la diplomatic, 



a voter pour vous lors de I'election imperiale. Tres 
intelligement, le soutien de l'eglise peut s'obtenir en 
acceptant d'etre couronne par elle, ce qui sous- 
entend la sujetion du pouvoir temporel au pouvoir 
spirituel, mais au detriment du niveau de victoire 
(- 30 %) ! 



UNE REALISATION 
DEFICIENTE 



II faut reconnaitre a Emperor of the Fading Suns 
une trame et un contexte particulierement soignes, 
que viennent aussi enrichir les graphismes statiques 
et ecrans du jeu, dans un style tres BD : visages de 
personnage, ecrans d'evenement, etc. Malheureu- 
sement, la realisation et le deroulement du jeu ne 
sont pas du tout a la hauteur. Jeu de strategie com- 
plet, Emperor of the Fading Suns reprend les prin- 
cipes classiques des grands jeux de developpement 
spatial : gestion, diplomatie et combat sont done au 
programme. 

Chaque planete presente ses cites, ses unites a 
produire et ses problemes de ravitaillement et de 
moral. Au debut du jeu, les differente factions ne 
controlent qu'un petit nombre de planetes, la Ter- 
re et la planete imperiale, Byzantium Secundus, et 
il faut partir explorer les autres planetes et reprimer 
au besoin les populations locales. La gestion de la 
production et des troupes au sol sont du niveau des 
jeux d'histoire sur informatique des annees 1980. 
Manier les troupes prend beaucoup de temps et sur- 
tout, la gestion de chaque planete devient vite un 
vrai cauchemar. Les ecrans de production sont peu 
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La conquete de chaque planete fait l'objet d'une 
simulation militaire tres classique — avec emplacements 
de pions hex. par hex. D faut ensuite gerer les vilies et 
les centres de production, une tache rendue harassante 
par la faible ergonomie du jeu. 

accessibles, tres peu d'explications sont donnees sur 
la gestion des ressources 

La recherche technologique est l'aspect du jeu qui 
decoit le plus. Comme tous jeux de civilisation, de 
multiples avancees technologiques sont possibles 
mais il est presque impossible de comprendre leurs 
effets et les avantages qu'elles procurent. Les ecrans 
d'aides sont rediges de maniere esoterique pour 
ajouter a 1'ambiance, ce qui n'arrange rien ! 

Emperor of the Fading Suns est malheureuse- 
ment une grosse deception : autant le theme et l'uni- 
vers de reference attirent, autant le jeu lui-meme est 
frustrant, long et penible. Sans aller jusqu'a la faci- 
lite d'emploi de Master of Orion II, le systeme et 
l'interface auraient du etre mieux penses. Certains 
joueurs prendront peut etre plaisir a s'immerger 
dans ce vaste univers et a faire abstraction des pro- 
blemes techniques, mais la plupart risquent de vite 
perdre leur enthousiasme. Quel dommage ! O 



EMPEROR OF THE FADING SUNS 

Qualites : univers coherent et raffine. controle total 
de tous les aspects du jeu (diplomatie. gestion, com- 
bat, etc.), tres vaste. 

Defauts ; realisation globale du niveau d'un jeu de 
strategie des annees 1980 (e'est-a-dire interface com- 
plexe et peu pratique), micromanagement tres penible 
et sans interet. 
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i scenario de notre CU-Kom 
sur I'Angola, cette saisie di 
ite l'effet des bombar 
d-africains sur la colonne du i 




Avant d'entrer dans le vif du sujet. il faut preciser que 
cet article comprend de nombreuses formules mathe- 
matiques. Sans etre complexes, ces formules n'ont en 
realite que peu d'interet dans le feu de Taction car. apres 
tout, la fonction principale dun ordinateur est d'effec- 
tuer ces calculs a notre place ! Neanmoins. la presen- 
tation de toutes ces formules permet surtout de com- 
prendre les modificateurs importants du jeu. et par la 
meme. de developper des tacrjques de combat plus affi- 



Dans un bruit de tonnerre, 

des AMX-30 B2 du 2" regiment de chasseurs realisent 

un tir au commandement a munitions reelles, 

lors d'une presentation dynamique. 

(P/io/o Eric Michelelti <?< Raids) 



Dans Steel Panthers 2 (SP2) comme dans ASL 
(celebre jeu tactique sur carte), les tirs contre les blindes 
posent les trois problemes suivants : 

1. Touche-t-on la cible ? 

2. Si oui. penetre-t-on son blindage ? 

3. Enfin, quels dommages lui fait-on ? 

Notons qu'un « blinde » est defini dans SP2 comme 
toute unite dont le blindage frontal est non nul (avis 
done a ceux qui inventent de nouveaux vehicules gra- 
ce a un des utilitaires disponibles sur Internet, vous pour- 



riez transformer un camion en « blinde » pour le pro- 
gramme en lui ajoutant un point de blindage !). 

Les tirs contre les unites non-blindees (« soft targets »). 
par contre, ne suivent pas une procedure « Toucher- 
dommages ». Tout projectile HE (ceci inclut aussi les 
amies d'infanterie dans SP2) tombant dans un hexa- 
gone touche automatiquement toutes les cibles non- 
blindees de la case, et les degats causes sont propor- 
tionnels au pourcentage de la chance de toucher (« To 
Hit -) affiche. 




Ceci est done tres different d'ASL, par exemple, ou 
une cible touchee par un tir peut potentiellement subir 
des degats tres importants quelle que soit la chance de 
la toucher. Ce n'est pas le cas dans SP2 : un tir dont la 
precision est de 2 % n'a aucune chance d'eliminer tout 
une groupe de combat. 



LA CADENCE DE TIR 



Le nombre de tirs que peut effectuer une unites (les 
deux chiffres de « shots ») varie souvent de tour en tour. 
Ces variations peuvent laisser perplexes, void comment 
elles sont calculees : 

La nombre de coups « de base » de toute unite est 
donne par la formule suivante : 

Shots = Experience/ (suppression + 20) 
x 100/90 

Des penalites/bonus s'appliquent dans cet ordre : 

- si l'unite n'est pas de I'infanterie et est endomma- 
gee : le nombre de tirs est multiplie par 2/3. 

- si l'arme est un missile (SAM ou ATGM), le nombre 
de tirs est divise par 2. 

- pour une unite non endommagee dont le moral est 
> 72, le nombre minimum de tirs est 2. 

- au debut d'un tour, le nombre minimum de tirs est 1 . 
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Height 5 Slope 



• Effet du mouvement 

Le mouvement reduit la cadence de tir (PM = 
de mouvement) : 

Nombre de PM Nombre de tirs 

depenses perdus* 

1-10 PM - 1 

11-25 PM -2 

+ de26PM -3 



points 



Attaque ■ sud-af » sur une colonne angolaise. 

* Si la stabilisation de l'arme est 4 ou plus, cette pena- 
lity est reduitede 1. 

La fatigue contribue egalement a reduire le nombre 
de tirs disponibles : la moitie des tirs effectues le tour 
precedent se soustrait du nombre de tirs effectuables. 
Par exemple, si un canon tire deux fois, il tirera un coup 
de moins le tour suivant. D n'est done pas inutile de 
conserver ses tirs un tour en prevision dun tour d'enga- 
gement intense par la suite. 



LES TIRS D'OPPORTUNITE 



Les tirs d'opportunite sont les tirs de reaction effectues 
automatiquement par les unites pendant le tour de l'adver- 
saire. 

Le joueur ne peut pas controler ces tirs, sauf en fixant la 
portee maximale a laquelle les unites les effectuent (a I'aide 
de la touche ■ Y »). Avec Steel Panthers 2, a la demande 
des testeurs, une amelioration a ete apportee a ce meca- 
nisme par rapport a Steel de base : toute unite attaquee 
regie automatiquement sa porte de reaction a la portee de 
I'attaque phis un, ce qui lui permet de repliquer meme si 
vous avez regie cette portee en-deca. Rni les unites qui se 
font reperer et tirer dessus dix fois de suite sans reagir, ce 
qui etait un gros defaut de Steel Panthers. 

Les unites tirent parfois en reaction, parfois non. Nous 
allons jeter ici un peu de lumiere sur les raisons de ces reac- 
tions, afin de vous aider a optimiser vos chances. 

Premierement, comme le dit le manuel, pour conduire 
un tir d'opportunite une unite doit avoir conserve des tirs 
« en reserve » a la fin de son tour. Sinon, elle ne tirera pas. 

Deux choses peuvent declencher des tirs d'opportunite : 
le mouvement dune unite ennemie ou un tir ennemi. 
D'abord, votre unite doit voir la cible (la visibilite explique 
la plupart des cas « etranges ». Par exemple, n'oubliez pas 
qu'une unite avec un score de vision non nul peut voir 
1 ennemi au-dela de la limite de visibilite, grace a la vision 
infrarouge, sans que la cible puisse la voir)... 

1. Les tirs d'opportunite contre les cibles ter- 
restres 

Generalement, le programme cakule les chances de tou- 
cher et decide de tirer ou non suivant divers facteurs. Ces 
calculs sont complexes et nous ne referons pas ici des 
mathematiques, mais en voici les regies essentielles : 

- une unite qui n'a plus qu'un tir ne tirera qua une case 
(adjacente) ou contre une cible aerienne. Ainsi, si vous vou- 
lez tirer en reaction, gardez au moins deux tirs. 

- les unites en retraite/deroute ne tirent pas. 

- si la cible a deja des points de supression et que la chan- 
ce de la toucher est faible, il n'y aura pas de tir contre elle. 

- si la chance de toucher est faible (moins de 6 %) ou si 
le tir n'a aucune chance de penetrer la cible, une unite ne 
tirera pas. D'autre part, une unite cachee ne tirera pas a 
plus de six hex. si la chance de toucher est inferieure a 



20 %. Elle preferera conserver son camouflage. 

- une unite d'infanterie cachee ne tire pas a plus de trois 
hexagones, et une unite d'infanterie reperee, a hurt hexa- 
gones. 

- les unites qui ont actueDement des ordres de bombar- 
dement ou de tir fumigene (vous pouvez le verifier avec la 
touche T) ne tirent pas en opportunite. 

- I'infanterie effectuera un assaut rapproche si l'ennemi 
passe dans une case adjacente, sauf si elle presente un taux 
de suppression (si random(6) < suppression). 

- chaque fois qu'une unite tente de changer de cible, elle 
doit reussir un test aleatoire pour pouvoir tirer. 

Le plus important est de toujours conserver au moins 
deux tirs, sinon plus, pour tirer en opportunite. Plus une 
unite en a, plus grandes sont ses chances. D'autre part, 
comme attaquant, il est recommande d'altemer les mou- 
vements en cas de tirs ennemis (un char se fait tirer des- 
sus. j'en bouge un autre). Ceci force l'adversaire a chan- 
ger de cible, annule son acquisition et le force passer des 
jets de de pour faire ses tirs d'opportunite. C'est assez effi- 
cace, d'autant plus que le premier tir contre une unite est 
divise par quatre (voir les chances de toucher dans larticle), 
sauf par les unites possedant un score eleve de Range fin- 
der, qui font mouche a presque tous les coups. N'essayez 
pas cette tactique contre un Leclerc ! 

2. Les tirs d'opportunite contre les cibles aeriennes 

Ces tirs n'auront lieu que si : 

- l'unite n'est pas anti-aerienne et a au moins quatre tirs; 

- l'unite est un canon AA et la portee est > 2 + warhead 
(ainsi, la portee minimale d'un canons AA de 57 mm rus- 
se avec warhead = 3 est de 5). 

- l'unite reussit un test d'experience: random(100 + 50 x 
tirs restart) < experience. 

Un test supplemental doit etre reussi par une unite qui 
n'est pas une unite AA et veut tirer avec une arme qui n'est 
pas un SAM. 

Ainsi, comme on peut le voir, il ne faut pas trop comp- 
ter sur les blindes et I'infanterie pour tirer a tous les coups 
contre les avions. Pour une unite anti-aerienne, ['expe- 
rience reste primordiale, et elle affectera egalement les 
chances de toucher. O 
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LES MUNITIONS 



SP2 compte quatre types de munitions : HE (explo- 
sif), AP, HVAP (= Sabot) et HEAT. 

Tout d'abord, une remarque sur un petit probleme 
de denomination : il est possible de lire parfois Sabot, 
parfois HVAP. II s'agit de la meme munition et ces 
termes sont interchangeables dans SP2. L'usage de ces 
termes pendant la conception du jeu a ete marque par 
une certaine confusion et, de plus, ils sont tres mal choi- 
sis. Le terme HVAP (High Velocity Armor Piercing) 
dans SP2 ne designe pas des obus-fleches, mais la 
meilleure munition, quelle quelle soit, dont dispose 
l'unite. Ce terme est done generique et regroupe plu- 
sieurs types de munitions reelles : APDS (Armor Pier- 
cing Discarding Sabot), HVAP (High Velocity Armor 
Piercing) et APFSDS (Armor-Piercing Fin-Stabilised Dis- 
carding Sabot) — ces trois types pouvant etre rassem- 
bles sous le terme d'obus-fleches en francais — et enfin 
munition a uranium appauvri (munition AC de demie- 
re generation). De fait, le terme HVAP dans SP2 ne 
regroupe pas les memes munitions selon les chars ! 

Deja complexe, ces problemes de denominations 
entrament une certaines confusion. De nombreux joueurs 
— et a raison — se sont demandes pourquoi le T-80 
etait dote de munitions Sabot dans SP2, contrairement 
a la realite ? La raison est que les munitions a sabot deta- 
chable sont representees dans la categorie AP par SP2 
pour ce char, ators que le terme HVAP/Sabot du T-80 
represente les obus en uranium, dont le T-80 n'est pas 
dote. De quoi troubler plus d'un joueur ! 

Quant aux obus HEAT, ils represented egalement 
les munitions de type HESH (High Explosive Squash 
Head). 

• Choix des munitions 

A chaque tir, c'est le programme qui choisit l'obus 
tire par une unite, en estimant la quantite de blindage 
qu'il doit percer sur la cible. Le programme prend en 
consideration Tangle d'attaque (avant, cotes ou arriere) 
et la portee. 

Contre les cibles non blindees, le programme choi- 
sit toujours des obus HE (High Explosif). S'il n'y en a 
pas, il selectionne un obus HEAT (High Explosif Anti 
Tank) qui a un pouvoir anti-personnel. 

Face a des cibles blindees, le programme calcule I'effi- 
cacite de chacun des quatre types de munitions contre 
la cible, en prenant en consideration portee et blinda- 
ge (voir formules de penetration plus loin). L'ordinateur 
choisit alors la meilleure munition, avec les exceptions 
suivantes : 

1 . Si la meilleure munition est du HVAP ou une char- 
ge creuse (HEAT) mais qu'un obus AP est amplement 
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A la difference du premier Steel Panthers, 

la cadence de tir en debut de partie n'est pas 

automatiquement de 6, mais depend de la formule 

de calcul de cadence, lei, ces moudjhadines afghans 

servant un RPG-7 ont un moral de 65. La cadence 

de tir au debut du scenario est done 

de 65/20 x 100/90 - 3,6. L'unite dispose done de 

3 coups... et elle va en avoir besoin ! (image extraite 

du scenario Sur la route de Kaboul 

de notre CD-Rom) 

suffisant pour percer la able, alors le programme tire- 
ra un obus AP (les munitions HVAP et HEAT sont per- 
formantes mais prerieuses). 

2. Si la meilleure munition est un obus HVAP mais 
qu'un obus HEAT est amplement suffisant, l'obus HEAT 
sera choisi car les obus HVAP sont generalement rares. 



FORMULE DES TIRS 



Le pourcentage affiche lorsque Ton clique avec le 
bouton droit sur une cible est la chance de toucher avec 
la premiere arme de l'unite (les chances des autres armes 
ne sont pas affichees). Voyons ici comment ce pour- 
centage est calcule. 

Une note importante avant de commencer : la chan- 
ce de toucher est serieusement affectee par des tests 
(jets de des) sur I'experience de l'unite. Ces tests n'etant 
effectues qu'au moment du tir reel, le pourcentage affi- 
che est celui estime avant modification par ces tests. 
C'est pourquoi ('estimation peut etre de 99 % mais, au 
tir, la probability passe a 49 %. 

La formule de base dormant la chance de toucher est 
(on respire un grand coup !) : 

Si portee < Weapon accuracy : 

Precision = 25 + 24 x (Wpn Ace - 
portee) / Wpn ace 

Si portee > Weapon accuracy : 

Precision = 25 - 24 x (portee - Wpn 
ace) (portee max - Wpn ace) 

Pour les missiles : 

Missiles, a moins de deux fois la portee minimale : 
Ace = weapon acc/4 

Missiles, a plus de deux fois la portee minimale : 
Ace = weapon acc/2 

La portee minimale d'une arme est le second chiffre 
indique dans la colonne « Portee ». 

Exemple : un canon avec une precision de 40 tirant 
a 20 hexagones a une chance de base de toucher de 
37 %. Notons que d'apres ces formules, cette chance 
de base ne peut etre superieure a 49 %. 

Cette chance de base est alors modifiee par de nom- 
breux facteurs pour obtenir la chance finale de toucher : 

• la chance de toucher est augmentee par : 

- une difficultee de jeu reglee sur Facile (multiplie la 
chance par 3/2); 

- n'avoir aucun point de suppression (surtout pour les 
ATGM, ceci double leur chance de toucher); 

- une grande experience (> 65); 

- si la cible a une grande taille (Size). 

# la chance de toucher est diminuee par : 

- les points de suppression du tireur (affecte les tirs 
de missiles plus severement), avec : Accuracy = Accu- 
racy x (100 - 2 [4 pour les missiles] x suppression)/100 

- une difficulte de jeu reglee sur Difficile (chance mul- 
tipliee par 2/3); 

- une portee > 10 + 2 x Range Finder pour un tir 
de munitions HE; 

- le l cr (divise par 4) et le 2* tir (divise par 2) pour un 
canon (la penalite est diminuee par un bon score de 
Range finder), 

- cible en defilement (hull down), enterree (dug-in), 
immobile dans du terrain accidente ou batiments, 

- une petite taille de la cible (note : l'infanterie offre 
une cible plus grande si elle fait feu); 

- le mouvement du tireur (plus le tireur bouge en nombre 
d'hexagones, pire est la penalite). Cette penalitee est redii- 
te par une bon score de stabilisateur de tir); 




- le mouvement de la cible (idem, penalite reduite par 
un bon score de controle de tir); 

- un tir de SAM ou arme dirigee par radar contre 
une cible dont le score de contre-mesures electroniques 
(EW) est superieur a l'EW du tireur. 

- une experience inferieure a la moyenne (< 65). 

- enfin, comme on l'a dit, un jet aleatoire sous I'expe- 
rience qui echoue (un echec divise par deux la chance 
de toucher). 

On constate que I'experience et la suppression du 
tireur affectent tres severement les chances de toucher. 
Infliger 40 points de suppression a l'ennemi reduit ses 
chances de 80 %. D est tres utile de tirer intensement 
sur un ennemi dangereux, meme sans le detruire. Ceci 
peut le faire fuir et vous protegera. Face une equipe de 
missiles, meme un point de suppression deregle son tir. 

• Esquive de missile antichars (ATGM) 

Les cibles capables de mouvement ont une chance 
d'esquiver un missile lance contre elles. Pour cela, la 
cible doit etre enterree (dug-in), dans la foret ou en ter- 
rain accidente (rough), ou etre plus haute que le tireur. 

Le missile est esquive si : 

random(300) < (portee x experience x Vites- 
se max)/750 

Ceci favorise les chars rapides avec des equipages 
experimentes. 

Par exemple, un char avec un potentiel de mouve- 
ment de 32 PM et un equipage avec 65 % d'experience 
a une chance d'esquiver de 20 x 65 x 32/(750 x 300) 
= 18 % pour un missile tire a 20 hexagones. 

• Mouvement d'evasion des helicopteres 

Si un helicoptere recoit un tir a tres courte portee 
(portee < 3 + random[4]), ou qu'il est touche et endom- 
mage, ou s'il subit un tir de SAM, il effectuera une 
manoeuvre evasive et s'enfuiera de sa propre initiative. 



LOCALISATION 
D'UN IMPACT 



Si la cible est touchee, la table suivante determine la 
localisation touchee : 

random(lOO) Resuhat 

01-70 Caisse (hull) 

71-100 ToureUe 

101+ Haut (top) 

Modificateurs : 

Tireur au moins 10 m plus haut que la cible : + 10 

Tir indirect : + 30 

Les avions ont deux chances sur trois de toucher le 
haut (top) d'une cible au lieu d'utiliser cette table. 

Le cote (avant, cote, ou arriere) touche est lui aussi 



determine par un tirage aleatoire et par l'orientation du 
char. Par exemple, si le projectile arrive de la droite a 
30° (par rapport a la direction avant du char), alors il y 
a une chance de 60/90 = 66 % pour que 1 'avant soit 
touche, et 30/90 = 33 % que le cote droit soit touche. 

D est done possible d'obtenir un impact frontal avec 
un tireur situe assez a droite de 1'avant de la cible par 
exemple. Ce n'est pas un erreur. Contrairement a 
d'autres jeux, le cote touche depend aussi d'un facteur 
aleatoire. Ceci represente les aleas d'un impact sur les 
objets complexes que sont les chars. 

Quel que soit le resultat obtenu par les tables ci-des- 
sus, le resultat final peut etre remplace par un impact 
sur les chenilles (track hit). La probabilite est de 10 % 
pour un impact frontal ou arriere, et de 20 % pour un 
impact sur un cote, et de 80 % pour un tir indirect (le 
shrapnel d'un obus d'artillerie affecte le plus souvent les 
chenilles). 



PETIT GLOSSAIRE 
DU CHEF DE CHAR 

Voici un rappel des principaux termes et abreviations 
utilises dans Steel Panthers 2 : 

- warhead ou shell size ; « taille « du projectile (valeur 
« warhead » d'une arme) 

- Electronic Warfare : valeur de contre-mesures 
electroniques d'une unite 

- Pen : penetration (epaisseur de blindage penetree 
en centimetres) 

- Ace : chance de toucher 

- Shots : nombre de tirs que peut effectuer une arme 

- Weapon accuracy : precision dune arme 

- ATGM : missile anti-char guide (Anti-Tank Guided 
Missile) 

- AA/AAA : artillerie anti-aerienne (canons seule- 
ment, n'inclut pas les SAM) 

- SAM : missile sol-air (Surface-to-Air Missile) 

- VP : point de victoire. 

- PM : point de mouvement. 

- HVAP : obus perforant a haute performance (aussi 
appelle Sabot dans le jeu, voir explications dans le texte) 

- HE : obus expbsif (High Explosive) et armes d'infan- 
terie 

- HEAT : charge creuse 

- MG : mitrailleuse (Machine Gun) 

- random(lO) ; jet de de aleatoire effectue par I'ordi- 
nateur, ici par exemple de 1 a 10. 

- Fire control : score de quaiites des optiques de tir 

- Vision : score de quaiites de vision de l'unite 

- Range finder : score de qualite des telemetres. 
Ce score n'est pas affiche dans l'encyclopedie mais il 
apparait dans I'ecran apres avoir clique a droite sur 
une unite. 
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PENETRATION 
DES CIBLES BLINDEES 



Examinons maintenant ce qui arrive quand une cible 
blindee est touchee. La penetration et le blindage sont 
exprimes dans SP2 en millimetres, et tous les blindages 
(composites, Chobham, etc.) sont exprimes par un chiffre 
correspondant a un « equivalent en centimetres d'acier 
vertical ». 

La valeur de penetration d'un projectile est obtenue 
par la formule suivante : 

Penetration d'obus HE = 
(HE Pen x (1 + 2 x [portee max - 
portee)/ portee max]) x (1 + 1 d 1 00 1 00) 6 + 
random(warhead) 
Avec HE Pen la penetration de 1'obus HE. 

Penetration d'obus AP/HVAP = 
AP/HVAP Pen x (1 + 2 x [portee max - por- 
teel/portee max) x (1 + random[100] 100) 6 
+ warhead 

Avec AP/HVAP Pen la penetration de l'obus. 

Obus a charge creuse (HEAT) : 

- si random(lOO) < 10, alors penetration = HEAT 
Pen/10 (ceci represente les obus deficients) 

- sinon Penetration = randomfHEAT Pen/2) + HEAT 
pen/2 

Toutes ces formules complexes suscitent quelques 
commentaires. Si Ton applique la formule AP/HVAP 
ci-dessus a une portee zero (bout portant) et le tirage 
aleatoire (IdlOO) = 50, on obtient : penetration moyen- 
ne a bout portant = AP/HVAP Pen x 3/4 + warhead. 

A portee maximale, on a : penetration moyenne a 
portee max = AP/HVAP pen /4 + warhead. 

La penetration affichee dans l'encyclopedie n'est pas, 
comme on a pu le lire sur Internet ou ailleurs, la pene- 
tration a 500 metres, mais approximarivement la pene- 
tration a bout portant. La taille de l'obus (warhead) entre 



EFFET D'UN TIR EN CAS 

DE NON-DESTRUCTION 

D'UN VEHICULE 

Impact dans les chenilles (track hit) : 
Immobilise, et l'equipage abandonne le char si le vehi- 
cule etait en retraite ou en deroute. 
Impact sur le haut (top hit) : 

- 50 % de chance : moteur touche. Le vehicule est 
immobilise, l'equipage abandonne s'il etait en retraite 
ou en deroute. 

- 50 % de chance : impact sur le haut de la tourel- 
le, les deux premieres armes ont 75 % de chance d'etre 
detruites ; si la premiere arme etait deja KO, le vehicle 
est detruit. L'equipage subit des pertes. 

Impact sur la tourelle (turret hit) : 

Les deux premieres armes ont 75 % de chance d'etre 
detruites ; si la premiere arme etait deja KO, le vehicle 
est detruit. L'equipage subit des pertes. 

Impact sur l'avant de la caisse (front hull hit) : 

Les y et 4 e armes ont 75 % de chance d'etre detruites ; 
l'equipage subit des pertes. 

Impact sur le cote de la caisse (side hull hit) : 

- 50 % de chance : moteur touche. Le vehicule est 
immobilise, l'equipage abandonne s'il etait en retraite 
ou en deroute. 

- 50 % de chance : impact sur le cote. Les 3 e et 4 e 
armes ont 75 % de chance d'etre detruites ; l'equipa- 
ge subit des pertes. 

Impact sur l'arriere (rear hull hit) : 

- 80% de chance : moteur touche. Le vehicule est 
immobilise, l'equipage abandonne s'il etait en retraite 
ou en deroute. 

- 20 % de chance : impact sur le cote. Les 3 e et 4 e 
armes ont 75 % de chance d'etre detruites ; l'equipa- 
ge subit des pertes. 




Ci-dessus, de gauche a droite. 

Pour illnstrer la formule de penetration sur une cible 
blindee, nous avons choisi I'exemple d'un AMX30-B2 
faisant feu sur un T-72M1 irakien (au hasard !). 
I .' AMX-30B2 tire un obus -Heche (HVAP) avec son 
canon de 105 mm (ACC : 25, Pen HVAP : 46, portee 
max : 100, warhead : 5). Le coup touche l'avant de la 
caisse (blindage : 33 cm). La portee est de 2 km (40 
hexagones). Selon la formule, la penetration de l'obus 
est : 46 x (1 + 2 x (100 - 40)/100) x (1 + 
random(H)O) 1 00) 6 + 5. 
Supposons que le tirage de de sort moyen, avec 
random(lOO) = 50. L'obus penetre done 30.3 (arrondi 
a 30) cm de blindage, ce qui est inferieur au blindage. 
L'obus ricoche ! 

Pour percer le blindage de 33 cm, il aurait fallu que le 
tirage aleatoire sort superieur a 70, e'est-a-dire que le 
char francais n'a que 30 % de detruire son adversaire 
(en supposant qu'U le touche). 
Maintenant, le T-72M1 irakien riposte et touche avec 
un obus AP de son canon de 125 mm (ACC : 25, Pen 
AP : 39, portee max : 100, warhead : 6). Avec un 
tirage aleatoire moyen, le calcul de penetration donne : 
39 x (1 + 2 x (100 - 40)/100) x (1 + 50/100)/6 + 6 = 
27.45 cm de blindage. C'est plus que n'en possede le 
char francais, a n'importe quel endroit. L'AMX-30B2 
est detruit ! De toute maniere, le T72 est assure de 
penetrer le blindage de l'AMX30. sa puissance de 
penetration minimum etant de 20 a cette distance. 
MoralHe de cet exemple : entre protection et puissance 
de penetration, c'est souvent le premier qui l'emporte... 

en ligne dans la penetration, un gros projectile etant 
plus efficace en vertu de sa masse. 

Le blindage de la cible est penetre si, bien evidem- 
ment, la penetration est superieure au blindage du cote 
touche. 

La cible subit alors de la suppression et peut etre for- 
cee de fermer ses trappes (button up) si le tir vient d'une 
portee inferieure a 10. 

Certaines cibles beneficient d'une protection spe- 
ciale : 

- les fortifications ont une valeur de 15 ajoute a 
leur blindage si random(rg+2) > ldlO fles points faibles 
des fortifications ne sont pas visibles a longue portee). 

- le blindage reactif a une chance sur trois d'annu- 
ler les effets dun obus a charge creuse (HEAT) si une 
cellule est activee, et sinon double le blindage effectjf 
contre tout obus a charge creuse. 

Une cellule de blindage reactif est activee par obus a 
charge creuse si random(lO) < score de blindage RA 
(reactif) de la face touchee. Chaque fois qu'une cellule 
reactive est ainsi « utilisee », le score de blindage reactif 
de la face est diminue de 1, ce qui represente l'epuise- 



ment du nombre de cellules. Pour savoir si un char dis- 
pose de blindage reactif, il suffit de jeter un ceil dans 
rencyclopedie, au blindage RA. 



DEGATS INFLIGES 
AUX CIBLES BLINDEES 



De maniere simple, une cible blindee penetree est 
detruite si : 

Survie < random(6) ou si warhead > 
random(15) 

Le score de survie (survival) de chaque vehicule est 
affiche dans rencyclopedie. 

Sinon, la cible prend des degats selon l'encadre ci- 
contre. 

Lorsque l'equipage prend des pertes, chaque hom- 
me d'equipage est tue si : 

random(lOO) < 50 + 7 x warhead 
(maximum : 90% de chances). 

Un char qui n'a plus d'hommes d'equipage est detruit. 



DEGATS INFLIGES AUX 
CIBLES NON BLINDEES 



Contrairement aux cibles blindees, qui sont touchees 
individuellement, toutes les unites non blindees (« soft 
targets ») situees dans une case touchee par un tir HE 
(ceci comprend les armes d'infanterie) peuvent poten- 
uellement subir des dommages. Attention done aux 
entassements d'unites dans le meine hexagone. 

La lethalite d'un tir direct de munitions HE est pro- 
portionnelle a la valeur de destruction (Kill number) de 
l'arme utilisee, valeur donne par rencyclopedie. (Note : 
les obus HEAT peuvent egalement etre utilises contre 
le personnel. Dans ce cas, le score de « warhead » de 
l'arme est utilise au lieu de la valeur de destruction). 

La lethalite du tir est egalement proportionnelle a la 
chance de toucher (precision) du tir. Pour I'infanterie 
utilisant son arme legere principale (premiere arme dans 
la liste), la lethalite est egalement multipliee par le nombre 
d'hommes restant dans l'unite. Ainsi, douze hommes 
tirant au FAMAS sont deux fois plus dangereux que six 
hommes. Cette multiplication ne s'applique pas aux 
mitrailleuses d'un groupe de combat (il n'y a qu'une 
arme par unite). 
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Le jeu comporte egalement quelques bonus speciaux : 

- un tir adjacent par de l'infanterie de I'USMC obtient 
un bonus (NDLR : il n'y a pas, a premiere vue, de rai- 
son particuliere pour ce bonus, mis a part que les Ame- 
ricains aiment se prendre pour des Rambo, les braves 
gens...), 

- un tir par de l'infanterie dont l'experience et le moral 
sont > 90 obtient un bonus. 

Un tir HE « touche » toujours sa cible (exception : si la 
portee est > 4 et la chance de toucher est < 10, il y a une 
chance pour que le tir touche une case adjacente au 
hasard), mais peut parfaitement n'y causer aucun degat. 

Pour chaque unite presente dans la case visee, les 
degats eventuels sont calcules. Le programme effectue 
un calcul complique qui serait trop long a expliquer ici, 
mais les facteurs determinants en sont : 

Le graphisme en haut a droite presente la penetration 
selon la distance des deux blindes de notre exemple. 
Pour avoir une bonne chance de detruire son 
adversaire, l'AMX doit tirer a moins de 26 hexagones. 
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PENETRATION MOYENNE 
FONCTION DE LA DISTANCE 

i RIinrfay frontal du T 72 Ml 




Blindage frontal de l'AMX 30 B2 
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Protection de la cible : 

Terrain Score de protection 

Enterre, batiment 

en pierre, accidente 80 

Arbres, batiment en bois 25 

Autre 

Par ailleurs : 

- la protection est divise par deux si la able tire (s'expo- 
sant ainsi). 

- la protection est reduite de warhead x (warhead + 
l)/2 (de gros obus ignorent le terrain). Exemple : face 
a un obus de 152 mm (taille 7), une maison en pierre 
n'offre qu'une protection de 52. Pour des combats en 
ville, achetez du gros calibre ! 

Aut res modificateu rs : 

- une unite qui a bouge d'un hexagone est deux fois 
plus vulnerable aux tirs HE; 

- une unite qui a bouge de plus d'un hexagone est 
quatre fois plus vulnerable; 

- les unites dont l'experience est > 85 voient leurs 
pertes quelque peu diminuees; 

- de l'infanterie experimentee (exp. > 80) qui subit 
des pertes peut se plaquer au sol (« A couvert ! »). Une 
unite qui se plaque au sol est dorenavant consideree 
comme immobile et, si elle ne tire pas, ne subit plus les 
penalites decrites ci-dessus, prenant moins de pertes 




LES GILETS PARE-BALLES 

Eh oui ! SP2 peut simuler des protections indrviduelles 
pour les soldats (gilets en kevlar qui arretent certains pro- 
jectiles, pare-edats, etc.). Ces protections n'ont finalement 
pas ete donnees aux unites de la version publiee du jeu, 
mais est possible d'experimenter en donnant un blinda- 
ge frontal (AP) minirne aux unites de fantassins en utilisant 
un editeur, comme SPOBEDIT (nous tacherons d'inclure 
cet editeur dans le prochain CD-Rom de CyberStratege). 

Chaque homme touche est sauve par son gilet 
pare-balles si ldlO < blindage frontal. 



par les tirs subsequents (c'est pourquoi, si I'ennemi bou- 
ge ou tire, il peut etre avantageux d'effectuer votre tir 
le plus efficace en premier). 

[.'experience peut aussi sauver des vies ; tout hom- 
me initialement tue est sauve si random) 150) < expe- 
rience ! 

Enfin, les unites d'armes lourdes (avec des servants) 
sont plus vulnerables : une telle unite est detruite imme- 
diatement si random(lO) < warhead du projectile qui 
l'attaque. 

Par ailleurs, tout tir HE inflige de la suppression : 

- unites blindees : si Curate est un AFV ou un APC, 
il subit 1 point de suppression. Tout passager doit des- 
cendre et subir des pertes. 

- unites non blindees (personnel) ; l'unite prend quatre 
points de suppression si elle est cachee (ceci peut arri- 
ver en cas de tir indirect), deux points sinon. 

Une unite subit six points de suppression par hom- 
me tue. 

Une unite en deroute prend quelques points de sup- 
pression supplementaires 

Chaque cible detruite reduit de 1 la suppression du 
tireur. 

Reddition 

Une unite se rend si eOe a perdu plus de la moitie de 
ses hommes et si sa suppression est superieure a la moi- 
tie de son moral. Ceci dit, dans la version 1.01 du jeu, 
les redditions n'ont plus lieu. 

D est important de compendre que plus il y a d'hommes 
et d'unites dans un hexagone, plus les pertes suites a 
des tirs HE sont importantes. Ici comme dans beaucoup 
d'autres jeux, la dispersion est recommandee, surtout 
lorsque Ion voit la lethalite des armes de SP2 ! Un petit 
coup de lance-grenades automatique ou de canon de 
20 mm et hop !, il n'y a plus personne... 

Dans un prochain article, nous parlerons des meca- 
nismes de commandement, de la suppression, de 
l'artillerie, et de bien d'autres choses. En attendant, 
essayez d'utiliser ces informations pour vos tactiques 
sur le terrain ! O 
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La Bourse, 
ton univers 
impitoyable 

LA strategic ne se limite pas 
au domaine militaire. Les 
lemons de Sun Tsu ou 
Clausewitz peuvent egalement 
s'appliquer au monde impitoyable 
de la finance de marche. C'est cette 
idee que Monte Cristo Multimedia 
propose de mettre en valeur avec 
Trader 97, une production francaise 
qui se veut autant ludique que 
pedagogique. 
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TRADER 97 



Par Frederic BEY 

Le principe de base de Trader 97 est d'une sim- 
plicity deconcertante : le joueur doit gagner de l'argent 
avec justement, pour seule arme de depart, un pecu- 
le d'argent... La recette est des lors evidente, tout achat 
d'actions, de contrats MATF ou de devises a un cours 
donne doit se solder par une revente a un cours supe- 
rieur pour degager des profits ! Mais, derriere ces 
truismes, se cachent toute la complexite des marches 
financiers et leur sensibilite aux evenements politiques, 
economiques ou sociaux. 

Le jeu demarre en 1997 et se protonge jusqu'a l'an 
2000, dans un contexte fictif fortement inspire de 
l'actualite immediate. Le joueur est contacte par un 
certain Michael Nikos (croisement de Michael Dou- 
glas dans le film Wall Street et du celebre financier 
Georges Sorros ?). Trap occupe par la remise a flot 
de la banque Learing recemment coulee par un tra- 
der frauduleux (la, on reconnatt clairement la banque 
Bearings !), Nikos vous confie la gestion de son por- 
tefeuille. Au depart, prudent, il ne vous propose que 
5 millions de francs, a faire fructifier pendant trois 
semaines sur le seul marche du petrole. 

Si tout se passe bien, c'est-a-dire si vous gagnez de 
l'argent, l'enveloppe passe a 50 MF et permet de tou- 
cher a un autre secteur fla bourse). Tant que vos inves- 
tissements sont couronnes de succes, les choses conti- 
nuent ainsi et Nikos vous confie de plus en plus d'argent, 
plus de moyens (un analyste, un enqueteur ou enco- 
re un avocat) et plus d'armes (la possibilite d'emprun- 
ter, de vendre a decouvert ou de recourir a des OPA). 
Votre objectif reste, lui, toujours le meme : gagner 



encore et toujours plus d'argent et faire mieux que vos 
concurrents (geres par l'IA du jeu), meme s'il est assor- 
ti de quelques complements cosmetiques (sauver l'Euro- 
pe et l'Euro des griffes d'un raider...). 



LES JOIES 

DE LA FINANCE 



Pour debuter efficacement dans ce jeu, il est forte- 
ment conseille de posseder un « bon vemis » financier 
pour comprendre rapidement, par exemple, que si les 
taux d'interet baissent, le cours du MATT va monter ! 
Mais Trader 97 se distingue intelligement en foumis- 
sant en plus du CD-Rom « jeu de simulation » un second 
CD-Rom « guide pedagogique » pour se familiariser, 
en multi-media, aux mondes des marches financiers. 
En y consacrant un peu de temps, les choses devien- 
dront vite limpides aux novices ! 

Le jeu lance, le joueur dispose sur un seul et meme 
ecran (sense representer le micro-ordinateur person- 
nel de Nikos) de tous les elements lui permettant de 
visualiser les marches, de s'informer et d'agir. Le jeu 
fonctionnant en temps reel, l'ecran comprend une 
zone calendrier (a l'echelle des jours de la semaine) sur 
lequel le temps s'ecoule imperturbablement (un regla- 
ge de la Vitesse du temps est possible). De meme, des 
messages et des flashs d'actualite s'affichent (titre seu- 
lement) sur le poste de travail. Pour les consulter en 
detail, il faut prendre le temps de les visualiser et de 
les analyser via 1' interface « Big Browser » (appreciez 
le jeude mot... ). 

Toujours en temps reel, les cours evoluent sur les 
differents marches et secteurs qui les composent. II 
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Trader 97 utilise un seul ecran, ou s'affichent 
toutes les informations du jeu : cours du marche, 
gros titres des journaux, compte-rendus des 
collaborateurs. C'est pratique mais vite un peu 
lassant... 



n'est bien sur pas possible de suivre en meme temps 
toutes ces evolutions via 1' interface « marches ». Le 
joueur devra choisir d'afficher sur son unique ecran 
les courbes ou graphiques concemant un seul secteur 
et devra constamment jongler vers ceux oil il a egale- 
ment investi de l'argent. Au total, il y a 16 secteurs 
economiques sur lesquels le joueur aura progressive- 
ment la possibilite d'operer (petrole, change, bourse, 
alimentaire, tourisme, cinema, or, media, etc.). 

Pour agir, c'est-a-dire principalement acheter ou 
vendre, l'apprenti trader dispose d'une zone dans 
laquelle le joueur peut, apres avoir selecrJonne la valeur 
qui l'interesse dans un secteur, fixer le montant de la 
transaction qu'il envisage (1 a 100 % des liquidites dis- 
ponibles). Celle-ci se fera « au cours » du marche, four- 



1 . Browser, en anglais, veut dire feuilleter et, en informa- 
tique, indique un outal permettant de circuler dans un fichier, 
d'ou le jeu de mot Big Browser, comme Big Brother du roman 
1 984 de Georges Orwell. . . 
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486DX2/66 avec 8 Mo, Pentium 90 
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Fonctionne sous Windows 95 ou 3.1 . 



ni par l'ordinateur, au moment de la confirmation de 
l'ordre (gare aux decalages soudain des cours...). Le 
portefeuille du joueur est visualise et valorise en temps 
reel dans cette meme zone d'ecran (liste de vos avoirs 
et de leur valorisation instantanee — e'est-a-dire du 
gain ou de la perte obtenue en cas de revente imme- 
diate). 

Enfin, au fur et a mesure de leur entree en jeu, vos 
collaborateurs pourront etre places dans le secteur 
economique du marche qui suscite de l'interet. Par 
exemple, en placant par un glissement de souris votre 
analyste sur le secteur « bourse », vous obtiendrez dans 
les deux ou trois jours, moyennant honoraires, un rap- 
port de tendance et des conseils. Votre « insider » four- 
nira de la meme fagon des informations « confiden- 
tielles » relevant parfois du delit d'initie. Et votre enque- 
teur, que vous pouvez lancer aux trousses de vos 
adversaires, vous foumira de quoi les mettre en diffi- 
culte aupres de la COB (instance de controle de la 
regularite des operations). A l'inverse, votre avocat 
vous permettra de vous defendre d'attaques exacte- 
ment symetriques... 



LE QUATRIEME 
POUVOIR 



En plus d'une remarquable facilite d'installation et 
d'un fonctionnement parfaitement stable sous Win- 
dows 95 (pas un plantage au cours des tests), Trader 
97 brille par la qualite de son habillage multimedia. 
Tout au long du jeu, l'information constitue la meilleu- 
re arme pour anticiper et agir efficacement sur les mar- 
ches. Le joueur peut choisir de la filtrer sur le seul sec- 
teur ou est en train d'agir, ou d'en avoir la liste exhaus- 
tive. S'il choisit de la consulter en detail, elle apparait 
sous une forme particulierement soignee. 

On trouve aussi bien des animations video (mes- 
sages personnels de Nikos, flash d'informations de la 
television « comme en vrai »), que des messages seu- 



lement sonores (flash d'information radio type Fran- 
ce-Info) ou des restitutions graphiques (« Une » de jour- 
naux). Du point de vue de l'ambiance, e'est sans dou- 
te la reussite principale du jeu. Du point de vue de 
l'interet ludique, e'est egalement le ressort essentiel de 
la simulation. En effet, toutes les strategies vont etre 
basees sur l'anticipation des effets des nouvelles eco- 
nomiques ou politiques sur les differents secteurs du 
marche. 

D suffit par exemple que la societe Sidel soit pres- 
sentie pour fournir les bouteilles d'eau officielles des 
prochains jeux olympiques pour que son action grim- 
pe en fleche. D ne suffit pourtant pas de comprendre 
les effets « logiques » d'une information, il faut aussi 
percevoir et anticiper la facon, plus ou moins subjec- 
tive, dont vont y reagir adversaires ou partenaires ! 

Le seul reproche qui peut etre fait a Trader 97 a 
propos de ces illustrations porte sur l'aspect souvent 
trap caricaturales des animations videos (tournees avec 
de vrais acteurs). Nikos est parfaitement insupportable 
dans ses interventions : a-t-il reellement besoin de vous 
parler de son jet prive tout en se faisant caresser les 
cheveux par une belle inconnue (j'en passe et des 
meilleures...). Les adversaires du joueurs sont du meme 
acabit : Gunther Lars investit des fonds provennant 
de la caisse noire de I'ex-STASI (services secrets est- 
allemands), Marie Desplombes est une seductrice qui 
ne reculera devant rien pour servir ses interets, ou 
encore Ivan Mirkovitch dit « Ivan le fou » prend des 
risques insenses avec une intuition infaillible... 



STRESS ET STRATEGIE 



Globalement, la simulation presentee par le jeu est 
tres realiste. Apres quelques tatonnements, de bons 
vieux reflexes strategiques apparaissent naturellement : 
eviter d'investir tout son argent dans le meme secteur 
d'activite, garder des liquidites pour les bons coups et 
les opportunites soudaines, surveiller les positions de 
ses adversaires (le joueur peut visualiser le secteur ou 
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ils sont en train de speculer), suivre en temps reel la 
valorisation de son portefeuille ou encore diminuer les 
prises de risques par des investissements comple- 
mentaires (strategie dite « de couverture »)■ Tout y est, 
y compris le stress genere par l'obligation d'etre a la 
fois le plus rapide et le plus reflechi.... 

Rien de pire que d'attendre trop longtemps avant 
de revendre ses barils de petrole pour se retrouver blo- 
que, impuissant, par la fermeture du marche un week- 
end ou l'OPEP va annoncer par surprise une baisse 
importante des prix du brut ! Tous ces elements don- 
nent son interet principal au jeu. A l'inverse, le fait de 
jouer en permanence a partir d'un seul et meme ecran 
et le fait de ne pouvoir, surtout en debut de partie, 
qu'alterner deux actions (acheter ou vendre) rend sa 
pratique un peu repetitive, voire lassante. C'est sou- 
vent le meme refrain qui rythme la partie, cela para- 
doxalement malgre la tres grande diversite des eve- 
nements proposes. 

De plus, a moins d'etre un inconditionnel des mar- 
ches financiers, on deplorera sans doute rapidement 
le classisme global du scenario. Par contre, quel plai- 
sir de parvenir a force de succes au niveau ultime de 
la reconnaissance, celui de « gourou » des marches et 
de pouvoir alors influencer medias et investisseurs par 
le seul poids de ses annonces ! Renommee — et riches- 
se — quand tu nous tiens... O 



Frederic Bey est responsable de I'organisation au MATIF 
SA (Marche a terme international de France). 



TRADERS 97 



Jeu pour CD-Rom PC edite en francais par Monte 
Cristo Multimedia. 

Qualites : facile d'acces (grace a un second CD- 
Rom purement pedagogique), bonne reconstitution du 
■ stress des marches », animations videos et graphiques 
tres riches et variees. 

Defauts : parfois un peu caricarural sur le monde 
de la finance, parties assez vites repetitives, jouable 
seulement en solitaire. 
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Classique et 
de bon goOt 



APRES de nombreuses 
annees de concurrence sur 
le marche du jeu de 
strategic informatique, les celebres 
firmes SSI et SSG ont decide de 
mettre en commun leurs talents 
pour nous offtir une nouvelle serie 
de jeux sur la Seconde Guerre 
mondiale. Le premier module a 
pour cadre l'une des plus celebres 
operations sur le front de l'Ouest : 
la bataille des Ardennes. 




LA BATAILLE DES ARE 



Par Sylvain FERREIRA 

Des le premier abord. La Bataille des Ardennes pre- 
serve une grande ressemblance avec les jeux de la serie V 
for Victory - World at War, d'Avalon Hill/Atomic Games. 
L'echelle de jeu est au niveau du regiment ou du bataillon, 
selon les unites, l'echelle de terrain est a peu pres la meme. 
L aspect visuel est lui aussi de la meme trempe, avec une 
representation tradirionnelle des unites sous forme de pions 
mais une carte un peu teme (en raison de la representation 
abusive des concepteurs dun terrain que Ion croit trop sou- 
vent recouvert de neige, de liege a Saint-Vith). 

La representation des unites est variable en fonction des 
options choisies, cela va des bons vieux symboles OTAN 
aux silhouettes en passant par les insignes des divisions (la 
plus agreable a mon gout). 

Tout comme dans la serie V for Victory, aucun indica- 
teur de puissance de feu ou de mouvement n'apparait sur 
les unites, tous ces parametres s'affichant lorsque Ton selec- 
tionne I'unite dans une fenetre en bas de la carte. De gauche 
a droite apparaissent la puissance de feu en attaque, la puis- 
sance de feu en defense et enfin la capacite de mouvement. 
Pour les unites d artillerie, seules les capacites de defense et 
de mouvement sont affichees. 

Contrairement a la serie V for Victory, les etats-majors 
ne sont pas representes, des unites de ravitaillement les rem- 
placent et jouent un role primordial en soutien de toute ope- 
ration a caractere offensif . En effet. les unites non ravitaillees 
voient leur capacite de mouvement diminuee et elles ne peu- 
vent plus mener d'attaques. 

Enfin, le tour de jeu represente une demi-journee 
complete, sans tour de nuit, avec entree de renforts ou 
points de remplacement en debut de tour. 



UN SYSTEME SIMPLE 
MAIS EFFICACE 



Le jeu se deroule selon le principe traditionnel du jeu 
d'histoire sur carte, au tour par tour. L'initiative chan- 
ge en fonction des scenarios, et plusieurs options (meteo 
historique ou aleatoire, bonus d'attaque ou de ravi- 
taillement, etc.) permettent d'accroitre le realisme et 
sont a la disposition des joueurs dans le menu de pre- 
sentation generate. 

La encore, les habitues de la serie V for Victory ne 
seront pas depayses. 

En debut de tour, le joueur doit d'abord verifier si ses 
unites sont bien ravitaillees et, le cas echeant, deplacer 
ses unites de ravitaillement pour corriger la situation a 
partir du tour suivant. 

A la difference des jeux de chez Atomic, le joueur ne 
gere pas l'ensemble du ravitaillement disponible pour 
son armee, I'ordinateur definit en fonction des scena- 
rios et des options choisies un pourcentage global de 
ravitaillement disponible pour le tour de jeu. Ce pour- 
centage correspond ensuite a la possibilite de deplacer 
ses unites avec l'ensemble de leur potentiel ou avec des 
capacites amoindries. Ce systeme, plus arbitraire et 
moins realiste que chez Atomic, ne permet pas de din- 
ger vos faibles capacites sur la ou les divisions les plus 
importantes au detriment d'unites affectees a des taches 
statiques. 

Enfin, le systeme classique des zones de controle est 
utilise, et influence les mouvements et les lignes de ravi- 
taillement. II faut done rester vigilant afin d'eviter les 
encerclements et autres surprises du genre. 
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DES MECANISMES DE 
COMBAT INGENIEUX 



En ce qui conceme les combats, ils se deroulent dans 
n'importe quel ordre et il n'y a pas de difference entre 
la phase de mouvement et les combats, ce qui permet 
d'exploiter tout de suite les eventuelles breches creees 
dans le disposrtif ennemi. Les unites peuvent se depla- 
cer et combattre, puis se deplacer a nouveau si elles ont 
encore des points de mouvement. Ceci represente a 
merveille l'ambiance des combats a caractere mobile de 
la Seconde Guerre mondiale. Bien sur, les resultats de 
telles percees peuvent etre devastateurs. 

Lorsqu'une de vos unites souhaitent combattre, elle 
doit etre adjacente a l'ennemi, et le joueur peut opter 
pour deux types d'attaques differents (en les selection- 
nant sur I'ecran de combat ou apparaissent tous les 
modificateurs, ainsi que le rapport de force entre les 
deux unites). La premiere possibilite consiste a attaquer 
uniquement avec I'unite selectionnee, quand l'artaquant 
est largement superieur au defenseur. 

La seconde option pennet de faire intervenir toutes 
les unites adjacentes a la cible, les unites d'artillerie a 
portee de tir, ainsi qu'un eventuel soutien aerien si la 
meteo est suffisamment clemente (pour les croyants, la 
priere est recommandee, puisque le Seigneur semble 
avoir entendu celles du general Patton pour cette cir- 
constance). Cette option est souvent la plus utilisee pour 
obtenir des rapports de 3/1 ou plus afin de pouvoir 
remporter le combat. A signaler toutefois que si les uni- 
tes qui apportent leur soutien sont en zone de contro- 
le ennemie, leur efficacite est moindre. 




Jeu CD-Rom PC, EDITE PAR SSI logi- 
ciel en anglais, manuel en francais. Fonc- 
tionne sous Windows 95, necessite un 
Pentium 90 avec 8 Mo. Parution cet ete. 



L'echantillon des resultats de combats est des plus 
classiques la encore, et va du recul avec ou sans perte 
pour l'attaquant ou le defenseur, aux pertes sans recul. 
Precisons surtout qu'ils sont rescJus par un ecran propre, 
tres detaille et agreable, qui presente tous les modifica- 
teurs et appuis eventuels. 



DES PARTICULARISMES 
INTERESSANTS 



Parmi les nombreux aspects specifiques a la bataille, 
les concepteurs ont insiste sur plusieurs aspects tres inte- 
ressants. Tout d'abord, en ce qui conceme le joueur 
allemand, les fameux commandos de Skorzeny, vetus 
de pied en cape d'uniformes americains et equipes de 
jeeps et autres GMC, sont a disposition au cours des 
premiers jours de l'offensive. Charges de perturber les 
communications alliees et le trafic routier, ils peuvent 
etre places a n'importe quel endroit (de preference les 
carrefours strategiques en plein cceur du dispositif allie). 
D en resultera un augmentation sensible du cout de mou- 
vement dans l'hexagone choisi et dans les hexagones 
adjacents. Autant dire que places judicieusement, ils peu- 
vent retarder l'avance des renforts allies vers les points 
nevralgiques du front. 

Mais les Allies ne sont pas en reste puisque leur avia- 
tion strategique peut obtenir le meme resultat, si toute- 
fois la meteo est favorable, et ce pour toute la duree du 

>ENNES 

La presentation et 1 interface de la Bataille des 
Adenines sont, comme on peut le voir, de tout 
premier ordre. Les combats sont par exemple 
resolus sur ce tableau ci-dessous, et permettent des 
axes d'attaques de plusieurs directions, alors que 
les ordres de bataille, comme celui de la 2nd US 
Armored Division, sont clairs et complets. 
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scenario simulant ('ensemble de l'offensive, a linverse 
des AUemands qui voient leurs commandos disparaitre 
tres rapidement. 

D'autre part, en ce qui conceme les pertes et les rem- 
placements, chaque camp dispose d'un certain nombre 
de points par tour pour remplacer ses pertes. Les points 
sont repartis entre des points specifiques a l'infanterie 
et d'autres reserves aux unites mecanisees. Tout com- 
me le ravitaillement, le nombre de points est nettement 
favorables aux Allemands dans les premiers jours de 




l'offensive et augmentent petit a petit pour les Allies. 
Bien sur, le ravitaillement et les points de remplacement 
allemand chutent a partir de la deuxieme moitie de la 
campagne. Enfin, chaque camp dispose d'un nombre 
de points de deplacement strategique pour deplacer les 
unites non motorisees sur de tres grande distance, les 
Allies etant une fois de plus tres avantages par rapport 
aux Allemands. 

La Bataille des Ardennes, bien que tres reussie, est 
une adaptation informatique tres classique des systemes 
de simulation issus des jeux d'histoire sur cartes. Les 
seules innovations viennent de petit plus inherents au 
support informatique, comme la possibilite de revoir 
entierement une partie jouee, ou de se confronter a des 
adversaires sur le net ou en reseau. Les amateurs de 
documents seront aussi seduits par les historiques de 
chaque grande unite ayant participe a la campagne, ain- 
si que les biographies des principaux generaux, ou enco- 
re rencyclopedie des differents materiels en service dans 
les armees alliees et allemandes. 

En definitive, on peut dire que ce jeu est un produit 
plus agreable d'utilisation et plus conviviale que la serie 
World at War (et bien mieux presente), mais au detri- 
ment d'un certain realisme historique. Au moins, cela 
offre un choix aux passionnes de strategie ! D reste a 
esperer que les concepteurs nous offriront d'autres 
batailles celebres de la seconde Guerre Mondiale, en 
sortant un peu des grands classiques deja mille fois trai- 
tes par les jeux sur cartes. O 



LA BATAILLE DES ARDENNES 

Qualites : grande facilite d'utilisation. resolution des 
combats detailles, belle presentation. 

Defauts : manque d'originalite, simplicite de nom- 
breux mecanismes (ravitaillement, appui). 

Comprend huit scenarios et une campagne. Jeu en 
reseau possible. 
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de conquete parus recemment se deroulent tous en 
temps reel. 

Le succes de ces demiers est indeniable, neanmoins, 
comme de nombreux amateurs de jeu d'histoire, nous 
avons tendance a privilegier la reflexion aux reflexes... 
En introduisant cette nouveaute, ainsi qu'une limite a la 
duree des tours, I'equipe d'Interplay a peut-etre trouve 
le moyen de nous reconcilier avec les adeptes du stress. 
Du moins, cette solution inedite favorise-t-elle le jeu en 
reseau, particulierement sur internet ou la duree des 
parties et l'attente entre les tours condamnent, par avari- 
ce, les simulations comme Civilization. 

Si vous voulez eprouver en meme temps le rythme 
effrene des parties de Warcraft II et la satisfaction intel- 
lectueOe d'une victoire dans Panzer General. M.A.X. 
est fait pour vous. Resultat d'une minutieuse analyse 
des systemes de jeu existants, il ale parfaitement des 
elements strategiques et une intelligence artificielle soli- 
de dans une presentation adaptee et modulable. Que 
demander de plus ? 



LES ASPECTS 
STRATEGIQUES 



Des la premiere partie, une constatarjon s'impo- 

se : dans M.A.X. , la tactique gagnante nest pas 

basee sur l'accumulation de troupes sur-equipees 

en vue d'un assaut forcene (tant mieux, quoi que... ca 

defoule parfois !). Reperage et planification sont indis- 



Triompher dans 
la guerre des Clans 

ASSIMILE a tort comme un clone de Command & Conquer, 
MAX est en fait une simulation d'une grande richesse 
strategique. CyberStratege vous aide a relever le defi 
des 24 mondes, dans des missions de conquete et de colonisation, 
mais aussi d'infiltration et de defense. 



Par Fabrice AUFORT 

Dans la demiere simulation strategique editee par 
Interplay, le temps ou le lieu importent peu, et l'histoi- 
re... a peine plus. Le principe de M.A.X. (traduire for- 
ce Mecanisee d'Assaut et d'eXploration) est simple et 
connu : conquerir la galaxie. Pour cela, le Clan a trans- 
plant votre cerveau dans un corps robotise mis au point 
par une technologie toujours plus performante et vous 
a place a la « tete » de ses troupes. 

Arrive dans la seconde vague du raz-de-maree « stra- 
tegique » consecutif aux succes des simulations de conque- 
te en temps reel, M.A.X. constitue sans aucun doute la 
bonne surprise dans un ocean de mediocrite. Certes, le 
jeu ne brille pas par l'originalite de son propos, mais il 
integre parfaitement I'ensemble des elements qui ren- 
dent un logiciel dangereusement addictif : contort de 
jeu, programmation avancee et diversite des situations. 

De l'aveu meme de l'un des responsables du projet, 
Ali Atibeck, M.A.X. resulte de la rencontre de deux 
genres : « Command and Conquer, pour ce qui concer- 
ne le temps reel et, a I'oppose du spectre, les jeux 
(...) comme Master of Orion, bases sur un systeme de 
tours traditionnel ». En effet, si la realisation du pro- 
gramme est quasi-irreprochable (apres la version 1.04 
disponible sur www.interplay.com), le logiciel se 
demarque surtout de ses concurrents grace a un syste- 
me original a base de tours simuhanes, alors que les jeux 



pensables a la reussite, voire a la survie... Par ailleurs, 
histoire de rendre la tache plus difficile, le logiciel fait 
judicieusement appel a des notions de strategie, dont 
certaines relevent generalement de la simulation mili- 
taire avancee. 

• Les deplacements et les tirs 

Ces elements classiques du jeu de conquete sont 
modifies du fait de la structure par tours de la simula- 
tion. D n'est plus possible de faire manoeuvrer rapide- 
ment une unite, de la faire tirer puis s'eloigner avec 
quelques intervention de la souris. Au contraire, la 
cadence de tir est directement liee aux deplacements 
effectues durant le tour. 

En regie generate, une unite tire deux fois par tour 
quand elle reste immobile. Des lors quelle s'est depla- 
cee de plus de la moitie de son potentiel de mouvement, 
elle n'est plus en mesure de faire feu, meme si l'enne- 
mi s'approche a portee. D est done vital de respecter 
cette limite de 50 % dans les mouvements, particulie- 
rement, pour les unites placees en avant-garde. 

Le transport aerien est, lui aussi, particulierement effi- 
cace, surtout en ce qui conceme les unites de forte puis- 
sance — lances-missiles ou lances-roquettes. D suffit de 
les deposer pres du theatre des operations puis de les 
reprendre des que le combat est termine (en placant des 
unites de reparation et de ravitaillement pres des pistes 
d'atterrissage, on met en place un redoutable pont 
aerien). Attention neanmoins a la DCA et aux chasseurs 
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adverses si la zone devient contestee. 

Quand le terrain le permet, les unites maritimes sont 
preferables en raison de leur resistance et de leur Vites- 
se de deplacement superieure. Quelques croiseurs lances- 
missiles bien places peuvent detruire une base sans 
jamais s'en approcher. Les sous-marins sont, en outre, 
idealement equipes pour degamir les defense coheres 
en preparation de cet assaut naval. 

• L'entretien des troupes 

A l'instar de nombreux jeux de strategie, le joueur ne 
peut esperer voir son attaque aboutir s'il n'a pas prevu 
les moyens d'entretenir ses troupes au cours de l'offen- 
sive. Cans MAX., cet entretien prend plusieurs formes. 
Tout d'abord, les reparations peuvent etre effectuees 
dans des batiments dediees : 

Installation Unites 

Hangar Aeriennes 

Docks Maritimes 

Depot Terrestres 

L'inconvenient de cette methode reside dans l'obli- 
gation de revenir au point de depart de 1'offensive, voi- 
re de l'abandonner (d'ou l'habitude classique, dans les 
jeux de conquete, consistant a accumuler les unites avant 
une offensive... « ca passe ou ca casse »). 

M. A.X. offre une possibilite supplementaire dans ce 
domaine, avec une souplesse d'utilisation qui transfor- 
me radicalement les donnees du probleme. Elle prend 
la forme d'unites mobiles de reparation, qui peuvent 
accompagner les troupes au cours de Fattaque (ou assu- 
rer l'entretien d'une base). Ces elements inoffensifs et 



PORTEE DES ARMES 
ET DETECTION 



Scanner 
I Portee 




ESCORTEUR 

Vedette 

Corvette 

Croiseur 

SOUS-MARIN 

En majuscules : unites de reconnaissance 



PARTIR SUR UNE BONNE BASE 




La base de depart est essentielle au succes dans MAX., 
quels que soient les objedif s de la mission . Sa taie peut varier 
enormement, mais ladversaire s'y attaquera a un moment 
ou un autre. En respectant quelques principes simples, il est 
possible d'optimiser le placement des installations qui la com- 
pose et den faciliter la defense. 

Pour etre en mesure d'entretenir et de developper une 
base, vous devez disposer de certaines unites non combat- 
tantes indispensables : constructeurs, engins du genie et scan- 
ner (en fondion du budget de depart). Des scouts et des chars 
feront office de defense rapprochee en debut de mission, 
renforces efficacement par un poseur de mines. 

Les premieres installations a construire avec vos equipe- 
ments mobiles dependent, bien entendu de la situation geo- 
graphique de la base, ainsi que de lequipement present et 
du budget de depart. En fondion de cette situation, il est pos- 
sible de renforcer rapidement la base a partir de la liste sui- 
vante, en construisant les installations qui manquent : 

Engin du genie (trois ou plus) : 

- un radar (indispensable) ; 

- des stocks, pour ne pas gaspiller la production miniere ; 

- des generateurs d'energie (en l'absence de centrale) ; 

- des tourelles de defense (si possible, coupler DCA et 
Artillerie). 

Constructeur (deux ou plus) : 

- des stations minieres supplementaires (en cas de decou- 
verte de gisements) j 

- une centrale d'energie, surtout si vous devez etendre la 
base; 

- une usine aeronautique (au moins pour les AWACs); 

- une usine de vehicules lourds ou un chantier naval, selon 
le type de terrain. 

La disposition des differentes installations de la base 



est egalement importante. Ne massez pas vos batiments. 
Au contraire, eclatez-les en petits ensembles aisement 
defendables et reliez les differentes « agglomerations » 
par des connecteurs, ainsi que des routes pour faciliter 
le mouvements des troupes assurant leur securite. Le pla- 
cement des radars fixes doit faire lobjet dune attention 
toute particuliere. 

La meilleure parade aux attaques ennemies consiste a orga- 
niser des cercles concentriques de defense jusqu'au coeur de 
la base, qui abritera les installation les plus sensibles. D est 
ainsi aise de couvrir les postes avances (prindpalement avec 
des tourelles). Si lennemi reussit a percer votre defense, les 
installations ne resisteront pas longtemps a ses assauts. D est 
done preferable de lui offrir plusieurs fronts reduits et inde- 
pendants. 

Une utilisation appropriee des mines (terrestres et marines) 
peut proteger vos batiments et vos defenses, voire palier a 
la perte temporaire dun radar. Elle peut egalement faire 
reculer une colonne blindee ennemie ou ses transports de 
troupes et ses sous-marins (lesquels sont quasiment invisibles). 
II faut, enfin, prendre garde de placer des groupes d'infan- 
terie dans les bases pour deteder d'eventuels infiltrateurs, 
capables de desadiver vos installations ou de les detruire, voi- 
re den prendre le controle. 

Le tableau ci-joint synthetase les couts et les durees de 
production des versions de base des elements de jeu. L'ecran 
de production permet d'accelerer la production en aug- 
mentant les coOts. 

Utilisez au maximum les possibilites offertes par cet ecran 
en cours de partie. Dune part, la production programmee 
permet, ensuite, de se concentrer sur les aspects tactiques, 
d'autre part, il peut etre utile, voire primordial, de produi- 
re une tourelle a canon supplementaire en un seul tour, de 
maniere a faire face a une offensive ennemie (meme si le 
cotit est eleve). O 



fragiles doivent, bien evidemment, etre places en retrait 
de maniere a eviter une destruction aussi aisee qu'ine- 
luctable. 

Face a l'amenuisement plus ou moins rapide qui 
menace les troupes attaquantes (en particulier les blin- 
des, car la marine est plus solide et les forces aeriennes 
a l'abri de nombreuses armes au sol), le joueur en offen- 
sive peut instaurer un roulement des unites placees en 
avant-garde. Une inspection reguliere des troupes enne- 
mies permettra, en outre, de frapper avec justesse les 
elements faibles de la defense adverse et de la desor- 
ganiser. 

• Le ra vitaillement en munitions 

La qualite de simulation va plus loin, car M A.X. intro- 
duit une notion habituellement reservee aux jeux d'his- 
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toire plus complexes : la gestion des munitions. Le 
concept n'est pas developpe au point de representer 
les lignes de ravitaillement, mais il a le benefice d'etre 
pris en compte, ce qui est relativement rare dans ce 
type de simulation. 

La encore, le soud du detail est important, et seule 
la presence d'unites de ravitaillement (camions ou navires 
selon la nature du terrain) et une surveillance attentive 
de chaque troupe engagee peuvent assurer 
le succes d'un assaut prolonge. En fait, e'est 
un reel plaisir (double de soulagement) de 
voir une flotte de guerre adverse rutilante 
rentrer a toute vapeur dans a son port apres 
lui avoir detruit ses tankers... Inspectez aus- 
si les munitions adverses pour determiner 
les menaces les plus importantes. 




FANTASSIN 



Attaque : 
Nombre : 
Portee: 
Munitions : 
Blindage : 
Coups : 
Scanner : 
Vitesse : 



16 
1 

4 
12 
2 
8 
4 
5 




Attaque : 
Nombre : 
Portee : 
Munitions : 
Blindage : 
Coups : 
Scanner : 
Vitesse : 



VEDE 



Attaque : 
Nombre : 
Portee : 
Munitions : 
Blindage : 
Coups : 
Scanner : 
Vitesse : 



POSEUR DE MINES 




Attaque : 
Nombre : 


- 


- 


Portee : 


- 


Munitions : 


- 


Blindage : 


8 


Coups : 


28 


Scanner : 


4 


Vitesse : 


9 



Attaque : 
Nombre : 


_ 


Portee : 


- 


Munitions : 


- 


Blindage : 


8 


Coups : 


24 


Scanner : 


18 


Vitesse : 


- 



COMMANDO 




Attaque : 
Nombre : 


6 




1 




Portee: 


4 




Munitions : 


12 




Blindage : 


2 




Coups : 


8 




Scanner : 


4 




Vitesse : 


5 



.OBILE 



Attaque : 
Nombre : 
Portee : 
Munitions : 
Blindage : 
Coups : 
Scanner : 
Vitesse : 



= 



CHASSEUR 




1 Attaque : 
1 Nombre : 


16 




1 




1 Portee : 


5 




1 Munitions : 


4 




1 Blindage : 
1 Coups : 
1 Scanner : 


4 
12 
5 




I Vitesse : 


24 



Attaque : 
Nombre : 
Portee : 
Munitions : 
Blindage : 
Coups : 
Scanner : 
Vitesse : 





Attaque : 
Nombre : 
Portee : 
Munitions : 
Blindage : 
Coups : 
Scanner : 
Vitesse : 



BOMBARDIER AU SOL 




Attaque : 1 8 
Nombre : 2 




. A 


Portee: 4 


Munitions : 1 2 


UbtflB^ 


Blindage : 4 




Coups : 18 




Scanner : 1 2 




Vitesse : 1 8 





SOUS-MARIN 




Attaque : 
Nombre : 


24 




2 




Portee : 


4 




Munitions : 


16 




Blindage : 


2 


i< 


Coups : 


24 




Scanner : 


6 




Vitesse : 


7 



TRANSPORT TERRESTRE 



lf*ll];j^H: 


^«oTl+i7 




Attaque : 1 6 
Nombre : 2 






Portee : 6 




Munitions : 14 


■ 


Blindage: 12 


t^M 


Coups : 24 


-3HF 


Scanner : 4 




Vitesse : 





■RRESTRE 




Attaque : 30 
Nombre : 2 






Portee : 




Munitions : - 




Blindage : - 




Coups : 2 




Scanner : 1 




Vitesse : 



CONNECTEURS/STOCK/ GENERATOR | 




Attaque : 
Nombre : 




3 


Portee : 


1 


Munitions : - 


a 


Blindage : 8 
Coups : 1 4 




Scanner : 3 




Vitesse : 



UNITES TERRESTRES MOBILES 




Attaque : 
Nombre : 
Portee : 
Munitions : 
Blindage : 
Coups : 
Scanner : 
Vitesse : 







Attaque : 
Nombre : 


16 




2 




Portee : 


4 


1 1 


Munitions : 


14 




Blindage : 


10 


«*J 


Coups : 


24 




Scanner : 


4 




Vitesse : 


6 








Attaque : 
Nombre : 


24 




1 




Portee: 


11 




Munitions : 


6 




Blindage : 


4 




Coups : 


24 




Scanner : 


4 


1 


Vitesse : 


6 



AWAC 




Attaque : 
Nombre : 






Portee : 


- 




Munitions : 


- 


1 ■* ^ Hi ' 


Blindage : 


4 




Coups : 


18 




Scanner : 


12 




Vitesse : 


18 



CORVETTE 




Attaque : 
Nombre : 


14 




2 




Portee: 


5 


ti 


Munitions : 


14 




Blindage : 


6 




Coups : 


32 


Scanner : 


5 




Vitesse : 


9 



TRANSPORT MARITIME 




Attaque : - 
Nombre : - 




■fA 


Portee : - 


wM 


Munitions : 


^3 


Blindage : 12 


mW 


Coups : 32 


^kmrnvr 


Scanner : 3 




Vitesse : 7 



P^^y 


^Uj 










Attaque : 
Nombre : 


16 




*m 


2 




*r£t 


Portee : 


8 




m 


Munitions : 


20 




m 


Blindage : 


8 






Coups : 


24 




3BBF 


Scanner : 


4 






Vitesse : 


- 



■. t ii^|*.tJ 


IUATIQUE 






Attaque : 28 
Nombre : 2 






Portee : 




Munitions : - 


** 


Blindage : - 




Coups : - 




Scanner : 1 




Vitesse : 





RTEUR 






Attaque : 
Nombre : 


22 




1 


•i> 1' 


Portee : 


7 


'»V' 


Munitions : 


24 


v*l! 


Blindage : 


6 


4 


Coups : 


32 


Scanner : 


9 




Vitesse : 


9 



CROISEURuf 










Attaque : 
Nombre : 


28 




1 


J *. 


Portee: 


11 


mm 


Munitions : 


10 


1 M 


Blindage : 


6 


M m 


Coups : 


28 


: '^ m ■ 


Scanner : 


4 




Vitesse : 


7 



TRANSPORT AERIEN 




Attaque : - 
Nombre : 






Portee : - 


:J 


Munitions : - 
Blindage : 4 


Coups : 18 




Scanner : 5 




Vitesse : 1 8 



LOURDE 




Attaque 18 




Nombre : 2 




Portee : 8 




Munitions : 1 6 


1 


Blindage : 9 


j^mM 


Coups : 24 


'T-SHHF 


Scanner : 4 


Vitesse : 



LES UNITES 

TROUPES 

BUNDES 

UNITES AERIENNES 

FORCES NAVALES 

TRANSPORTS DE TROUPES 

DEFENSE 

INFRASTRUCTURES 



En defense, I'enjeu est au moins aussi important. En 
effet, si les tourelles de defense sont reliees a des sources 
d'energie, les reparations et le ravitaillement sont auto- 
matiques. Dans le cas contraire, il suffira, apres quelques 
attaques, d'un simple scout ennemi pour detruire les 
precieuses installations, aux pieds de defenses devenues 
inoffensives. 

• La detection avancee 

Autre element essentiel de la strategie modeme, la 
detection vient completer les mecanismes de simulation 
de M.A.X., oil la domination du champ de bataille pas- 
se necessairement par l'acquisition d'informations 
detaillees sur les unites et installations qui I'occupent. 
Pour traduire cette realite, le logiciel s'appuie sur leurs 
caracteristiques : la portee des armes et le rayon de 
detection du scanner. 

Un simple regard sur le tableau ci-contre revele que, 
dans leur grande majorite, la portee des armes est supe- 
rieure a celle des scanners. Seuls certains elements de 
jeu permettent d'obtenir un champ de detection suffi- 
samment etendu pour garantir la securite des bases ou 
le succes des offensives : les radars (fixes, mobiles ou 
aeriens) et les scouts, ainsi que les escorteurs et les sous- 
marins, dans une moindre mesure. 

Les premiers representent les cibles prioritaires d'un 
assaut et doivent etre detruits (ou proteges) a tout prix. 
D ne faut jamais hesiter a sacrifier quelques unites pour 
aneantir un poste de detection, qui aveuglera tout ou 
parrie de la defense ennemie. Dans les missions en solo, 
rordinateur joue parfaitement sur cette fragilite du reseau 
defensif et sur la puissance de feu des divers missiles et 
roquettes. Par ailleurs, il connait automatiquement tous 
les trous de la couverture radar et en profite immedia- 
tement pour infiltrer des troupes dans les imperfections 
de la defense... 

La detection joue egalement un role eminent dans 
l'offensive. Sans reconnaissance radar, point de salut a 
esperer... Les scouts et autres AWACs sont vos ele- 
ments les plus precieux dans ce domaine, mais ils sont 
egalement tres fragiles. Deplacez les par sauts-de-puce 
plutot que par longs mouvements, de maniere a eviter 
les mauvaises surprises, et n'hesitez pas a envoyer un 
transport aerien ou terrestre (vide !) en eclaireur, car la 
DCA et les missiles disposent d'une redoutable puis- 
sance de feu. 

• L'infiltration 

Les scouts sont un element essentiel de toute opera- 
tion, terrestre ou marine (ils sont amphibies). lis per- 
mettent de localiser les installations et les troupes enne- 
mies tres tot durant la partie, et ils 
constituent, a ce moment du jeu, une 
arme redoutable, dont l'ordinateur 
use a profusion. Leur important rayon 
de detection permet egalement de 
renseigner les unites plus puissantes 
comme les lances-missiles ou la DCA. 

Le second element de cette cate- 
gorie est plus original. II s'agit des 
commandos d'infiltration, capables 
de detruire, de desacnver ou de prendre 
le controle des installations ennemies. 
Leur potentiel devastateur est equili- 
bre par une resistance et un puissance 
de feu reduite. L'ordinateur produit 
systematiquement des fantassins clas- 
siques pour prevenir leur effets, et il 
est recommande de rimiter. 

En depit de leur possibilites, les infil- 
trateurs ont des limites et il ne faut 
pas esperer prendre totalement le 
controle dune base ennemie. En 
revanche, ils sont capables de para- 
lyser la defense ennemie au bon 
moment. Pour assurer leur efficaci- 
te, il est preferable de constituer des 
eqiipes de deux (voire trois). Non seu- 
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lement les pertes sont rapides, mais il est plus simple et 
plus rapide de desactiver une installation et d'en prendre 
le controle durant le meme tour. 



[.'ADEQUATION DES 
TROUPES 



Outre une preparation minutieuse et un suivi constant 
des forces, le succes dans MAX. repose sur la combi- 
naison de plusieurs parametres d'apparence parfois 
contradictoires. Par exemple, en defense comme en 
attaque, il est necessaire d'allier une grande diversite 
avec un front le plus etroit possible, de maniere a pre- 
senter un nombre reduit de cibles a l'adversaire. Pour 
repondre a ces exigences, le jeu permet et encourage 
le developpement de troupes specialisees selon les 
besoins du scenario. 

• La specialisation des Clans 

Depositaires d'un savoir-faire specifique, les Clans 
disposent souvent d'unites amelio- 
rees des le commencement du jeu. 
L'un d'eux, par exemple, est specia- 
lise dans l'espionnage et ses troupes 
beneficient de capacites superieures 
en detection, en reconnaissance et 
en infiltration. Un autre possede une 
flotte de combat redoutable, etc. Une 
intelligence artificielle sensiblement 
differente pour chaque Clan vient 
completer cette variete dans les par- 
ties contre rordinateur. 

Appuyez-vous sur ces avantages 
et sur l'environnement pour batir une 
strategie adequate. Dans les scena- 
rios proposes, la mise au point tient 
compte de ces desequilibres. En 
revanche, si vous decidez de creer 
une campagne ou une simple bataille 
grace a l'editeur, n'oubliez pas de les 
prendre en consideration, partJculie- 
rement pour les plus courts, car il est 
difficile de les remonter, faute de 
temps. 

Le dcstin d'un maitre-stratege dans 
MAX... c'est pas sympa ! 
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Une base structuree en petits centres largement etales 
est plus aisement deferrable qu'une masse de 
bailments, grace a la profondeur du disposrUf. 

• L'amelioration des unites 

Avantage tactique indeniable, la versatilite des groupes 
de combat est obtenue en ameliorant leurs performances 
au cours du jeu, une possibilite qui constitue un des prin- 
cipaux interets du logiciel. En campagne, cet aspect 
n'est pas sans rappeler une des points forts de la serie 
X-Com (son systeme de decouverte de lequipement 
par allocation de ressources) mais ici, il est egalement 
possible d'acheter des mises-a-jour. 

Face a l'ordinateur, ou contre des adversaires en 
reseau, une simple amelioration de portee des armes 
peut faire la difference, voire entrainer la supprematie 
de votre chasse et assurer, ainsi, une superiorite aerien- 
ne proche de la victoire. Dans le cas des adversaires 
humains, la subtilite ultime consiste a installer la mise- 
a-jour alors que les unites ennemies detectees se croient 
hors de portee... et ouvrir le feu par surprise ! 

• La concentration de l'effort de guerre 

L'avantage des unites ameliorees est tel qu'il faut pri- 
vilegier la rapidite des progres dans les domaines agis- 
sant directement sur le jeu. Au cours des missions longues, 
la recherche porte souvent ses fruits, mais il s'agit d'une 
operation de longue haleine. II est recommande de 
concentrer les efforts sur certaines caracteristiques pri- 
mordiales, car la repartition egale des credits entre les 
projets presente peu d'interet : si l'adversaire vous uni- 
te, c'est inutile et quand il se specialise, c'est pire car il 
voussurpasse ! 

Dans les scenarios plus courts, et pour ceux que ces 
aspects economiques rebutent, il est toujours possible 
d'acheter les mises-a-jour plutot que d'effectuer les 
recherches necessaires. Dans ce cas, les depenses seront 
tres importantes et il vaut mieux prevoir la construction 
de nombreuses raffineries d'or a la place des labora- 
toires. Contre rordinateur, il est assez aise de rempor- 
ter la course a la technologie car il ne construit pas les 
installations necessaires. 

Les ameliorations les plus rapidement 
efficaces concement le blindage (+ 10 % = 
+ 1), la resistance et le deplacement. En 
revanche, la cadence de tir des unites est 
tres difficile a augmenter, la majorite tirant 
deux fois par tour, il faut attendre + 50 % 
pour obtenir un gain. De la meme manie- 




50 



re, ne semble pas possible d'effectuer des recherches 
sur la portee des armes. D faudra done se resoudre a fai- 
re l'acquisition de mise-a-jour, car il s'agit d'un avanta- 
ge souvent decisif. Demier conseil dans ce domaine : 
n'oubliez pas de transformer vos unites apres la decou- 
verte ou l'acquisition dune mise-a-jour, cela n'est pas 
automatique. 

• L'archeologie extra-terrestre 

Selon les preferences de depart du scenario, la fre- 
quence des epaves aliens est plus ou moins importan- 
te sur la planete. Si vous decouvrez des unites de ce 
type, n'hesitez pas les utiliser, car elles se reparent elles- 
memes et sont, generalement, plus performantes. 

Les unites aliens se mettent a jour automatiquement, 
mais leur ravitaillement en munitions ne semble pas pos- 
sible. C'est pourquoi elles sont ideales en defense, ou 
leur resistance aux coups et leur puissance de feu seront 
bien souvent suffisantes pour decourager une attaque 
ennemie. La portee superieure de leurs armes et scan- 
ners vous evitera, par ailleurs, de nombreuses surprises 
desagreables (ajoutons une mention speciale pour la 
marine extra-terrestre). 



LES QUALITES DE 
[.'INTERFACE 



M.A.X. beneficie d'une realisation tres reussie, qui 
traduit le souci de proposer un jeu totalement adaptable. 
S'il est possible de choisir des scenarios ou des cam- 
pagnes pre-programmes (solo ou en reseau). M.A.X. 
prend toute sa dimension pour ceux qui preferent se 
charger de leur propre destin. II propose un editeur 
capable de generer tout les types de partie imaginables : 
choix du terrain, du temps de jeu (nombre de tours et 
duree limite), des conditions de victoire, des clans concer- 
nes et meme du budget de depart de chaque adversai- 
re, solo ou multi-joueurs (maximum 4). 



Au premier regard, le tableau de bord peut sem- 
bler complexe, mais il n'en est rien. L'interface est 
particulierement etudiee, de maniere a offrir le plus 
grand nombre de reglages possibles. Ces options, 
proposees aux joueurs, au lancement et en cours 
de partie, facilitent le suivi de la situation globale 
ainsi que le « micro-management » tactique : 

• Une carte a echelle variable 

Utilisez a fond les possibilites de la carte, qui occu- 
pe la majeure partie de l'ecran et dispose (enfin !) 
d'un zoom complet. Elle permet de visualiser le 
champ de bataille a toutes les echelles de jeu. La 
vue rapprochee montre quelques unites en gros plan 
et il suffit de deplacer un bouton pour obtenir une 
vue d'ensemble de la planete. 

• Des informations precises 

Par ailleurs, toutes les informations pertinentes 
— identification, scanner, deplacement, portee, etat 
ou munitions — s'affichent a la demande sur les ele- 
ments de jeu par un simple clic de la souris. Un sys- 
teme de rapports facilite. en outre, la gestion des 
differentes installations et des unites mobiles par 
themes : structures, munitions, attaque, reparations, 
air/mer/terre, etc. 

• Des syntheses tres utiles 
L'ordinateur represente les progres de chaque 

Clan dans tous les domaines du jeu sous forme gra- 
phique et etablit des projections particulierement 
utiles si le succes depend d'un seuil de points de vic- 
toire. Ces donnees permettent aussi de determiner 
vos points faibles ainsi que les cibles strategiques 
chez l'adversaire, ce qui est tres utile quand la reus- 
site est conditionnee par un developpement demo- 
graphique ou technologique particulier. 

En fait, la qualite d'ensemble de M.A.X. repose 
sur ce souci permanent du detail utile, souci du detail 
dont le joueur devra s'inspirer s'il desire vaincre. 

Bonne chance et bon jeu ! O 
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Le management 
a I'etat pur 



QUEL est le point commun 
entre Rockfeller, Ford 
et Carnegie ? lis auraient 
tous les trois reussi a Capitalism 
Plus, un produit qui propose 
une simulation du monde 
de I'entreprise... presque trop 
realiste ! 

Par Luc OLIVIER 

Capitalism Plus, version tres developpee de Capi- 
talism, vous propose d'entrer rapidement dans le mon- 
de des affaires en gerant et en accroissant un capital de 
depart. D va falloir investir intelligemment, faire de bons 
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CAPITALISM PLUS 



choix marketing et financier, et naviguer adroitement 
dans le monde de la haute finance. 

En debut de partie, il faut choisir entre le lancement 
d'un jeu complet situe sur un continent imaginaire, et 
qui va durer tant que le joueur gagne de l'argent, ou 
un scenario « historique » qui propose un objectif pre- 
cis a realiser sur une zone economique de notre vieille 
Terre : Europe, Asie ou Amerique. Les scenarios sont 
difficiles pour debuter car Us integrent tout un arriere- 
plan initial, et ce sont de veritables challenges. II vaut 
mieux les eviter tant que le jeu n'est pas parfaitement 
maitrise. 



MANAGER DE CHOC 



Au debut du jeu complet, quelques villes et ports sur- 
vivent dans un monde denue de toute entreprise capi- 
taliste serieuse, puis vous arrivez avec vos dollars et 
quelques autres requins ambitieux et avides de reussir. . . 
Pour commencer, il faut choisir un secteur d'investis- 
sement : vente, production ou exploitation (voir enca- 
dre pour les details). Le choix va dependre de la strate- 
gie retenue et des lecons d'economie qui subsistent enco- 
re dans notre memoire : concentration verticale, fxxizontale, 
monopoles, strategic marketing, etc. Tout cela sera uti- 
le pour gagner ou meme seulement survivre... 

Le jeu se deroule en temps reel, qu'il est possible 
d'accelerer ou de geler suivant les actions entreprises 
ou a prevoir. Capitalism est un jeu de gestion et de 
reflexion, done avant de debuter la moindre operation 
et avant toute decision serieuse, il vaut mieux bloquer 
le jeu et analyser tous les parametres existants. Cela est 
possible grace a une interface graphique performante 
: carte globale et zoom precis, mais egalement ensemble 



de tableaux dignes du service statistique d'une muhina- 
tionale. 

Le joueur accede aux differentes fonctions du jeu par 
un menu en haut de l'ecran et par quatre feuilles par- 
tageant l'ecran. Les deux cartes precedemment evo- 
quees occupent deux ecrans sur les quatres, tandis que 
les deux autres varient en fonction des moments du jeu, 
tls servent a presenter le decor et divers indicateurs. 



ECONOMIE GLOBALE 



Le jeu couvre largement tous les aspects du monde 
des affaires et de l'organisation de rentreprise : geo- 
graphique, organisationnel, economique, marketing et 
financier : 

• Geographique : suivant le type d'entreprise 
construite, la localisation geographique servira un but 
particulier. Dans tous les cas, l'emplacement doit etre 
choisi avec soin en fonction des distances de transport, 
de la meteo et du climat, de l'affluence de population 
et du prix du sol. Pour une entreprise agricole, par 
exemple, les conditions climatiques sont fondamentales 
suivant la production souhaitee ; pour un grand maga- 
sin, il faudra observer de pres la taille de l'agglomera- 
tion, la proximite du centre, le prix du sol et les media 
presents, etc. 

• Organisationnel i une fois I'implantation reali- 
see, il va falloir organiser les grands services de I'entre- 
prise. Un tableau en neuf cases, representant schema- 
tjquement les batiments de la societe, servira a placer 
les grandes fonctions de I'entreprise : achats, produc- 
tion, stockage, ventes, publicite. En tout, onze services 
sont proposes suivant le but de la societe. 
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Cet ecran aide le joueur a gerer son cycle de 
production, de la matiere premiere aux produits finis. 
Chaque produit fini ou stmi-fini presente un tel ecran. 
Ici par exemple, en cliquant sur les pneus, on peut 
acceder a leur propre ecran de production, a partir de 
la matiere premiere, e'est-a-dire l'hevea. Quand on 
vous disait que Capitalism est tres complet ! 

Le joueur organise son usine en attribuant un role 
precis a chaque case parmi les onze services possibles, 
il peut attribuer plusieurs fois le meme service a des 
cases differentes et garder des cases vides pour une 
extension ulterieure. Les cases seront ensuite reliees 
entre elles suivant le but a atteindre. Par exemple pour 
une usine, un service achat dans la premiere case, relie 
a un service production qui est lui-meme relie a un ser- 
vice vente dans la case suivante, et enfin la case fina- 
le avec le service publicite qui est lie aux ventes. D faut 
bien constituer les liaisons car un mauvais lien entraf- 
ne des gaspillages. Une fois que rentreprise a demar- 
re et suivant les sommes consacrees a la formation, 
chaque case pourra augmenter en experience et etre 
plus productive. 

• Economique : une fois les entreprises achetees 
et organisees, il restera a prevoir l'aval et l'amont : appro- 
visionnements, gestion des stocks et vente. En effet, 
est possible de creer une societe situee au milieu de la 
chaine economique en comptant sur le marche pour 
absorber la production. Cela est par exemple facile avec 
les grands magasins, qui se contentent de vendre les 
biens finis produits par d'autres, eventuellment en chan- 
geant I'etiquette. Mais, et e'est un peu une faiblesse du 
jeu, le joueur n'est pas trop au courant de I'etat du mar- 
che et des possibilites d acquisition des matjeres pre- 
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mieres, il sera done preferable de se concentrer verti- 
calement. 

Par exemple, si Ton veut se lancer dans l'industrie de 
la biere, la methode la plus sure est de produire son 
orge, puis de fabriquer ses canettes de biere et enfin de 
les vendre, dans ses magasins evidemment, en creant 
sa propre marque et en la popularisant. II vaut toujours 
mieux eviter de se disperser et garder toujours une stra- 
tegic de developpement coherente. 

En effet, une fois le « business » demarre, il ne suffit 
pas de le faire tourner mais il faudra encore observer 
son evolution, eventuellement augmenter sa taille et fai- 
re varier les fournisseurs et consommateurs en fonction 
des tableaux de vente et de profit. Heureusement, il est 
possible d'employer un directeur qui s'occupera de tout 
1'aspect court terme et commercial de rentreprise j le 
tout est de recruter une personne fiable et efficace... 

• Marketing : pour que le produit soit connu et 
done se vende bien, il faut gerer la politique marketing 
en agissant a la fois sur les prix et sur la qualite, et en 
cemant bien son public. II est tres important de jouer 
sur la qualite du produit, d'abord en achetant ou pro- 
duisant des matieres premieres valables, puis en ame- 
liorant son image par des campagnes de publicite et 
une large diffusion ; cela permet d'accroitre la notorie- 
te de la marque et done de garder des ventes constam- 
ment elevees. Dernier detail : le joueur peut choisir d'eta- 
blir une marque par produit ou detendre sa marque a 
toute sa production, l'interet de la deuxieme formule est 
de globaliser la publicite mais au detriment de I'image. 

• Finance : enfin, secteur a ne pas negliger, la finan- 
ce permet de recuperer de l'argent par emission d'actions 
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Description 


1 Current Month 


Last Month 


YTD 


I Lifetime (1 3 years) 


Operating Revenue 


$10,068,322 


$17,364,916 


$95,518,584 


$1,839,595,264 


Cost ol Sales 


$6,525,861 


$11,644,514 


$64,160,520 


$1 .330.699.520 


Salaries Eipense 


$1,329,912 


$2,217,306 


$12,414,662 


$151,603,168 


Operating Overhead 


$1 .600.000 


$1 .600.000 


$8,000,000 


$120,444,448 


Advertising Spending 


$94,638 


$157,730 


$1,185,063 


$15,810,206 


Training and New Equipment 


$351 .483 


$631 .594 


$3,517,467 


$61 ,953.676 


Write-offs 


$0.00 


$0.00 


$5,150 


$1 .692,591 


Operating Expenses 


$9.901 ,895 


$16,251,144 


$89,282,864 


$1,682,203,520 


Operating Profit 


$166,427 


$1,113,772 


$6,235,720 


$157,391,744 


Stock Return 


$0.00 


$0.00 


$0 00 


$0.00 


Increase in Land Value 


($510.44) 


$799.69 


$2,204 


$38,639 


Loan Interest 


$0.00 


$0.00 


$0.00 


$0 00 


Other Profit 


($510.44) 


$799.69 


$2,204 


$38,639 


Net Profit 


($111,367) 


$1,114,571 


$5,960,644 


$157,153,392 
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La seuie maniere de s'y retrouver dans la gestion de 
ses societes est de surveilier, cornme dans la realite. les 
rapports financiers. Dune austerite... realiste, Us sont 
indispensables pour savoir si Ton realise des profits ou 
pertes. 



LES TYPES D'IMPLANTATIONS PROPOSES 



• Le grand rmagasin : e'est le meilleur rendement et 
linvestissement le plus facile a realiser en debut de jeu, son 
role est de vendre les biens fabriques par d'autres, soit une 
usine de produits finis, soit un port. Son organisation type 
sera : un secteur achat, un secteur vente, eventuellement une 
gestion des stocks, un secteur de changement d'etiquette et 
un secteur pub. 

• L'usine : son but est evidemment de transformer des 
matieres premieres en produit finis a travers une ou plusieurs 
etapes. Le systeme de production du jeu est extremement 
elabore et il faudra bien etudier les differentes association 
entre matieres premieres et produits semi-finis pour selec- 
tionner un bien — intermediaire ou final — a produire. Son 
organisation type sera : un secteur production, mais aussi 
achat et vente, voi- 
re une gestion des 
stocks et de la pub. 

• Le laboratoi- 
re de recherche 
: constitue unique- 
ment d'equipes de 
recherches, c est un 
investissement pro- 
ductif sedement sur 
le long terme car il 
ne produit rien. Sen 
but est d'augmen- 
ter la technologie 
d'un produit, de pre- 
ference tabrique pa- 
le groupe, afin 
d'ameliorer la qua- 
lite et done I'image 
de marque de ce 
produit. 

• La ferme 
(plantation, culture 




ou elevage) : elle fabrique soit des matieres premieres utili- 
sables en usine comme le ble, le tabac ou le caoutchouc, soit 
de la nouriture comme la viande ou les fruits. D faudra selec- 
tionner son emplacement avec soin en etudiant les condi- 
tions cbmatiques et la qualite du sol mais egalement ses clients : 
pas trop loin de l'usine ou de la vie. Son organisation type 
sera evidemment lexploitant agricole, mais il faudra rajou- 
ter souvent le transformateur (pour la viande par exemple), 
et generalement un service vente et publicite, voire gestion 
des stocks. 

• Le centre d'exploitation de matieres premieres 
(puits de petiole, mine, exploitation forestiere) : A sett exclu- 
sivement a extraire les matieres premieres. Compose essen- 
tiellement de ■ mineurs », il comprendra aussi un secteur ven- 
te et eventuellement 
une regulation des 
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stocks. 



L'ecran principal 
du jeu, drvise en 
quatre partie, de 
la carte mondiale 
aux centres de 
production, avec 
tuns les 
indicateurs 
indispensables. En 
fait, les parties 
peuvent se 
derouler, soit dans 
le monde reel, 
dans des zones 
precises selon les 
scenarios, soit 
dans des mondes 
imaginaires creees 
par lordinateur. 



ou emprunts. D est possible de jouer en bourse en ache- 
tant ou en vendant des titres, soit pour s'enrichir, soit 
pour controler les concurrents. Comme dans le mon- 
de reel, un concurrent petit mais vigoureux risquera 
d'etre absorbe par le plus grand. 

La reussite dans Capitalism Plus sera aussi difficile 
que dans la vie reelle, les plus doues survivront... Le jeu 
n'est pas simple car il se situe a cheval sur plusieurs 
echelles de simulation : on gere a la fois 1'implanation 
de l'usine mais sans agir sur ses capacites reelles de pro- 
duction, on peut jouer en bourse mais uniquement sur 
quelques titres et non sur Fensemble du rnarche, on peut 
definir une strategie marketing en creant et develop- 
pant une marque, mais sans constater precisemment 
ses incidences sur le rnarche. Le jeu est ainsi typique 
des realisations actuelles en matiere informatique, le 
joueur gere mais sans maitriser ('ensemble de la chaihe 

Toutefois, par I'ampleur des activites possibles et son 
realisme economique, Capitalism Plus est une veritable 
lecon d'economie. Certes, on peut se demander ce qui 
pourrait pousser quelqu'un, apres une dure joumee de 
travail, a s'installer devant son ecran pour remettre ca ! 
Les etudiants en economie ou en ecole de commerce 
trouveront en tout cas un logiciel d'apprentissage aus- 
si vrai que nature. Et apres tout, pour les autres, inves- 
tir et commercer sont aussi des formes d'aventure... O 
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CAPITALISM PLUS 

Jeu edite par Interactive Magic. Parution en francais 
prevue pour la rentree. 

QuaHtes : excellent cours d'economie generale et finan- 
ciere, tres complet, ergonomie generale tres bonne. 

Defauts : assez complexe a utiliser car manque de 
conseillers techniques ponctuels, simulation austere 
plutot que vrai jeu. 

Le jeu comprend egalement un editeur de scenarios. 
Jeu a plusieurs possible par chaise toumante ou par 

email j |j \j \j % 

>8^ >S*^ >Wr< ?%&. 



MBR 



Les projets 
strategiques 

PAS de doute, le jeu 
de strategic informatique 
se porte bien ! Tellement 
bien que c'est une veritable 
invasion qui se prepare pour 
les mois a venir. Notre service 
de renseignement a enquete 
pour vous sur le salon E3 
qui s'est tenu a Atlanta, du 19 
au 21 juin. Void les resultats 
secteurparsecteur... 
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Honni soit qui mal y pense. Quelques unes des 
stars de ce salon sont precisement des jeux de stra- 






tegic se deroulant dans des univers remplis d'elfes, 
de lutins, d'orcs, de trolls et bien sur de vaillants che- 
valiers... 

Premier a retenir notre attention, Lords of 
Magic, developpe par Impressions — label Sierra 
— et prevu pour novembre. Lords of Magic est un 
subtil melange d'aromes et de saveurs et devrait cap- 
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En haut de la page et ci-contre a gauche : 
Par la qualite de ses graphismes, son theme medieval- 
fantasrjque et ses differents aspects de gestion et de 
combat tactique (en temps reel), Lords of Magic de 
Sierra s'annonce comme l'un des grands evenement de 
la rentree. 

Ci-dessus. 

Toujours dans le meme univers de reference. Siege se 

concentre sur la prise des place-fortes. 
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Ci-dessus . 

Deux autres vues de Siege, de Telstar. 

Ci-conlre. 

Nos lecteurs sont certainement des habitues des jeux 

de Talonsoft, avec leur graphisme traditionnel mats 

historiquement precis. Cette illustration presente le 

dernier jeu paru sur la guerre de Secession, sur les 

deux bataiOes de Bull Run (Manassas). Le 1 1th 

Regiment de New York (Fire Zouave) presente en bas 

d'ecran etait forme, conune son nom l'indique, avec 

des pompiers de la vOle. 

tiver les strateges de tous poils. Pour les connais- 
seurs, disons qu'il s'agit d'un Master of Magic uti- 
lisant une partie du moteur de Lords of the Realm II. 
Vous l'aurez compris, il s'agit d'un gestionnaire 
d'empire dans lequel vous developpez votre terri- 
toire. Cela permet de lever des armees (80 types 
d'unites differentes, du dragon aux elfes en passant 
par les vampires et les geants), mais egalement 
d'acceder a des sorts (160 !). II sera bien entendu 
possible de jouer a plusieurs : jusqu'a six en reseau 
ou par internet, et cela implique egalement une ges- 
tion tres fine de la diplomatie. 

Dans un genre assez similaire, mais en temps reel, 
en 3D et permettant a huit joueurs de participer a 
Taction, Plague d'Eidos se presente comme un 
challenger interessant. La presentation a laquelle 
nous avons pu assister a laisse 1' assistance pantoi- 
se ! II faudra toutefois encore une annee de travail 
avant que Plague n'envahisse nos micros. 

Du cote des conversions, notons l'arrivee d'ici 
Noel de Siege, developpe par Telstar, et de Warham- 
mer 2, developpe par SSI. Tous deux reprennent 
exactement les regies des jeux de plateau, et y ajou- 
te 3D et temps reel. Pour ne pas trop vous laisser 
sur votre faim, sachez que dans Siege, ce ne sont 
pas moins de vingt chateaux qu'il faudra savoir 
prendre ou defendre. Warhammer 2 se difference 
de son predecesseur par un moteur ameliore et — 
enfin — la possibility de jouer a deux en reseau. 



BULL RUN 




Sotiete prolifique, Talonsoft edite simuhanement Napo- 
leon in Russia et Bull Run, septieme volet de la serie 
Battleground. Ce jeu propose une simulation de deux 
batailles de la guerre de Secession qui eurent lieu a un 
an d'intervalle, pres de Manassas, en 1861 et 1862. 

Ces deux victoires des Confederes furent bien proches 
de toumer a I'avantage des Nordistes, qui dans les deux 
cas disposaient d'un superiorite numerique certaine. Bien 
que ces engagements ne soient pas les plus connus de 
la guerre, ils opposerent des chefs reputes, en I'occur- 
rence, Jackson, John Pope et Robert E. Lee. Le gene- 
ral unioniste est le plus souvent en attaque et le Confe- 
dere, sur la defensive. Au total, en comptant les « Et 
si ? » habituels a la serie et les combats secondaires (tel 
celui de Blackburn's Ford, prelude a la premiere bataille), 
Talonsoft propose 20 scenarios, dont une gigantesque 
bataille de Manassas de 90 tours. 

Le systeme de jeu evolue harmonieusement d'un titre 
a l'autre et le CD contient des patchs incorporant les 
nouveautes aux titres plus anciens, tres bonne initiative 
s'il en est. En plus du jeu par e-mail, il est desormais pos- 
sible de pratiquer le jeu en ligne en temps reel. Parmi 
les nouvelles regies, qui peuvent etre selectionnees en 
option, il y a la capture des generaux et des batteries 
d'artillerie ennemies, et, naturellement I'option « Incer- 
titude strategique totale » qui manquait tellement a des 
jeux comme Waterloo. Dans ce cas, impossible de 
connaitre le nom et la qualite des troupes ennemies avant 
d'etre dans leur zone de controle. Et la force n'est indi- 
quee qu'approximativement. D'autres regies bienvenues 
rendent compte des retraites partielles, qui autorisent a 
quitter un corps a corps sans tenir compte de la limite 
d'empilement, et du sort des unites isolees. 

Un point particulierement crucial dans ces combats 
est la gestion de la fatigue des unites. II est ainsi hors de 
question de laisser un regiment en premiere sans inter- 
ruption sous peine de le voir s'effondrer au premier 
assaut, meme s'il a subi tres peu de pertes. De meme, 
il est imperatif de prevoir des troupes fraiches pour exploi- 
ter les percees car les hommes ayant conduit 1'assaut 
seront epuises et inutilisables pour un moment. 

Les points forts traditionnels de la serie sont au ren- 
dezvous. Le premier est la qualite des fonds de carte, 



dessines a la main. Meme meticulosite historique a pro- 
pos des ordres de bataille et des uniformes. Ainsi, on 
verra que le prestige des zouaves de Napoleon III a tra- 
verse l'Atlantique. Mais aussi on experimentera le chaos 
uniformologique de 1861, avec des Confederes de Vir- 
ginie habilles en bleu par exemple. Un manuel de 70 
pages, complete I'ensemble. 

L'echelle est un peu plus petite que dans Napoleon in 
Russia (un hex. pour 1 150 m ici, et 820 m en Russie). 
Ce qui explique certaines differences avec ce titre. Ain- 
si, il n'y a pas de vue « Zoom extreme 3D ». De meme, 
ici, il n'est plus possible de deployer des tirailleurs en 
avant des regiments. Les formations possibles sont plus 
reduites. La puissance des armes a feu est devenue tel- 
le qu'on ne trouve plus les options de charge de cava- 
lerie de Borodino. L'orientation des unites est simpli- 
fiee. Enfin, la limite d'empilement est abaissee a 1 000 
hommes par hexagone pour rendre compte des forma- 
tions plus aerees de l'epoque. 

En revanche les points faibles demeurent, a savoir 
l'absence d'editeur de scenario (palliee dans une certai- 
ne mesure par le nombre de batailles offertes), mais aus- 
si l'interface, qui reste complexe et fastidieuse dans les 
scenarios le plus fouilles. Au total, un jeu de plus sur la 
guerre de Secession, de tres bonne qualite, mais certai- 
nement moins tactique que Napoleon in Russia. 

Jean-Claude BESIDA 
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entre Pax Imperia et Rebellion reside principale- 
ment dans la gestion de l'espionnage. Dans Pax 
Imperia, il vous sera ainsi possible d'eliminer com- 

A gauche et ci-dessous. 

Les superlatifs manquent pour decrire I'enthousiasme 
souleve par la partition prochaine de Rebellion, le jeu 
srrategique de LucasArt sur la guerre des Etoiles. 

A droite. 

Ces trois vues d'ecan presentent Pax Imperium : 

Eminent Domain, un ambhieux jeu de conquete 

spatiale propose par Heliotrope. Annonce depuis 

1995, ce produit a ete sans cesse retarde. Les echos 

que nous en avons — une richesse et une complexity 

encore jamais vus — semblent prometteur. 

Asuivre... 




SCIENCE-FICTION 

De nombreux produits de qualite egalement dans 
l'univers merveilleux de la science-fiction, avec tout 
d'abord le tres attendu Rebellion de Lucasarts. 
Jeu de gestion et de strategie dans l'univers de la 
Force, Rebellion vous met a la tete de I'Empire ou 
de la rebellion. Le tout semble assez complet et se 
jouera en temps reel. Date de sortie prevue en 
novembre. 

Toujours dans le meme genre, Pax Imperia : 
Eminent Domain de Heliotrope/Thq. Apres avoir 
change de main a plusieurs reprises (Heliotrope 
ayant meme ete achete par Blizzard), il semblerait 

que le projet d'un 
nouveau Pax 
Imperia soit 
enfin sur le point 
d'aboutir. La dif- 
ference majeure 





pletement un adversaire, quelle que soit sa puissance 
militaire, rien qu'en faisant appel a vos espions... 
Avec un mode multi-joueurs a 16 par internet, cela 
promet des parties passionnantes ! Prevu pour 
octobre. 
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En ce qui conceme les conversions, c'est de nou- 
veau chez SSI qu'il faut se tourner pour voir arriver 
Warhammer 40 000 Epic. Reprenant stricto 
sensu les regies du jeu de strategie a grande echel- 
le de Games Workshop, il sera en tour par tour et 
devrait sortir d'ici Noel. 



STRATEGIE-ACTION 



Ds sont nombreux, tres nombreux, trop nombreux... 
Et tellement semblables qu'il ne sert a rien de vous 
en parler en long, en large et en travers. D'ici la fin 
de l'annee, une quinzaine de jeux en temps reel, type 
Command & Conquer devraient avoir vu le jour. 
Tous sont batis sur le meme modele : gestion limi- 
tee, graphismes somptueux, interface intuitive et 
intelligence artificielle reduite a sa plus simple expres- 
sion... Sans renier le cote ludique de la chose, il faut 
bien avouer que la vitesse et la reactivite se taillent 
la part du lion face a la reflexion. En bref, si vous 
aimez, vous allez etre servis, et sinon, rassurez-vous, 
nous ne nous etendrons pas sur le sujet. 



TACTIQUE 



Apres Jagged Alliance puis Jagged Alliance : 
Deadly Games, voici venu Jagged Alliance 2, 

de Sir Tech ! Combinant le mode campagne du pre- 
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micr et le mode reseau du second, Jag- 
ged Alliance 2 se distinguera egalement 
par des graphismes haute resolution et 
des armes encore plus meurtrieres. Pre- 
vu pour Noel. 

Chez Microprose, on ne se repose pas 
non plus sur ses lauriers puisqu'apres X- 
Com Apocalypse, c'est au tour des 
super-heros de venir a la rescousse. Fonc- 
tionnant sur le meme principe de com- 
bat tactique que la serie des X-Com, Guar- 

Ci-dessus et ci-dessous. 
Decidemment jamais a court de bonnes 
idees, Microprose propose Guardians : 
Agent of Justice, un vrai jeu tactique (et 
pas de simple « baston »...) utilisant un 
systeme de points d'initiative. Seul regret, 
Taction ne se situe pas dans l'univers de 
Marvel ou de DC Comics. Les fans de 
Captain Marvel, de I'Hornme-araignee ou de 
Batman devront se contenter de heros sans 
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Lecteurs de CyberStratege, 
accrochez-vous ! Avec des 
graphismes pareils et un systeme 
de jeu certamement de grande 
qualite. East Front risque de faire 
des ravages a la rentree... Reste a 
souhaiter que I'interface, le gros 
defaut des produits Talonsoft, 
sort mise au niveau. 

me dans Steel Panthers le vehi- 
cule ou le groupe de combat. L'edi- 
teur devrait permettre de construi- 
re des scenarios opposant 300 
types de sections differents. Une 
affaire que nous suivrons de pres 
en toutcas... 

Sortie annoncee pour l'automne 
au Etats-Unis. 

Jean-Claude BESIDA 



Avec East Front, TalonSoft marche 
sur les plates-bandes de Steel Pan- 
thers. En effet, cette serie de jeux 
traitera des combats tactiques, en 
I'occurrence sur le front de l'Est 
entre 1941 et 1945. Pour l'instant. 
on ne peut voir que des captures 
d'ecran, qui laissent augurer quelque 
chose de spectaculaires. Le titre 
devrait inclure un jeu de campagne 
avec les habituels remplacements 
en hommes et en materiel, et une 
progression de carriere (commen- 
cee au niveau d'un capitaine). 

Des scenarios plus courts comme 
Koursk ou Stalingrad serait propo- 
ses, ainsi que des scenarios alea- 
toires. L'unite elementaire est, com- 
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Autant Deadly Games n'ameliorah que legerement 
le systeme de Jagged Alliance, autant Jagged 
Alliance 2 presente un graphisme nettement ameliore. 



dians : Agents of Justice vous met a la tete 
dune escouade de supermen pour lutter contre le 
crime. Notons tout de meme des graphismes net- 
tement ameliores pour ce jeu attendu d'ka fin novembre. 
Enfin, meme Blue Byte s'est decide a developper 
un simulateur de combat tactique. Incubator uti- 
lisera 1'excellent moteur 3D d'Extreme Assault pour 



UN ENTRETIEN AVEC KEITH ZABALAOUI, 
PD-G. D'ATOMIC GAMES 
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CyberStratege : Atomic Games s'est forgee au 
fil des ans une belle reputation dans le domai- 
ne des jeux de strategic. Comment tout cela 
a-t-it commence ? 

Keith Zabalaoui : Avant de developper des jeux, je 
travaillais pour la NASA. A l'epoque, pour etre plus pre- 
cis, je devais concevoir l'interface de controle du bras- 
robot de la navette. Vous savez, celui qui sert a sortir ou 
rentrer des satellites dans la soute. Quelque temps plus 
tard, j'ai ete mis au chomage, et comme j'avais deja com- 
mence avec quelques amis a travailler sur Utah Beach, 
nous avons decide de nous lancer dans l'aventure. 

CS : // s'agissait juste d'une passion au depart ? 

KZ : Tout a fait. Nous passions des week-ends entiers 
a jouer a des jeux sur carte. Les regies etaient assez com- 
plexes et nous perdions beaucoup de temps a jeter les 



Close Combat 2 devrart 
couvrir tons les combats 
de (operation Market 
Garden. Reste a savoir 
exactement quelle type 
d'unites sera disponible 
dans cette nouvelle 
version. 

des puis a consulter les 
tables, etc. Un jour, j'ai 
amene mon Mac et nous 
avons commence a lui fai- 
re ingurgiter les regies. 
Ensuite, ce fut le tour de 
la carte et des unites... Petit 
a petit, le jeu s'est construit 
tout seul au fil du temps. 
Ce qui devait n'etre au 
depart qu'une facon de 
gagner du temps pour se 
concentrer sur I'aspect stra- 
tegique est alors devenu 
une veritable activite pro- 
fessionnelle. 

CS : Jusqu'a Close 
Combat, tous les jeux 
Atomic Games — les plus celebres etant ceux 
de la serie V for Victory — fonctionnaient sur 
le mode du tour par tour. Pourquoi ce passa- 
ge au temps reel ? 

KZ : Tout d'abord parce que I'echelle de jeu est diffe- 
rente, et ensuite parce que c'etait le seul moyen d'immer- 
ger completement le joueur dans le monde du combat 
tactique. II faut etre capable de prendre des decisions lit— 
teralement sur le champ. 
CS : Le passage n'a pas du etre facile ? 
KZ : A vrai dire, l'equipe qui s'est chargee de deve- 
lopper Close Combat n'avait pas travaille sur la serie 
des V for Victor]/, et nous voulions faire quelque chose 
de radicalement nouveau. 

CS : Vous travaillez actuellement sur Close 
Combat : un pont trop loin. Quelles sont les 



principales nouveautes par rapport au premier 
Close Combat ? 

KZ : D y en a beaucoup ! Pour commencer, nous avons 
retravaille tous les graphismes : les terrains sont beau- 
coup plus beau et mieux rendus et les troupes plus visibles. 
Ensuite, nous avons reduit la taille des contingents qui 
sont desormais plus proche de la section que de la com- 
pagnie. Une nouvelle commande « Sneak » (progression 
prudente) fait egalement son apparition : il s'agit dun 
ordre de deplacement, mais qui reste tres proche de 
lordre « Se Camoufler «. II est aussi possible de deman- 
der une treve pour finir une mission, et a la mission sui- 
vante, vous repartirez precisement des zones controlees. 
Un niveau strategique permet au joueur de decider, entre 
autres, des priorites en terme de renforts entre deux mis- 
sions. Le moteur de jeu et l'intelligence artificielle ont 
ete ameliores. Et il y aura aussi un editeur de mission... 

CS : Pour finir, quel conseil donneriez-vous 
a un joueur de Close Combat ? 

KZ : Gerez vos troupes avec intelligence ! Contraire- 
ment a la plupart des autres jeux, surtout ceux en temps 
reel, vos troupes restent avec vous du debut a la fin. Rien 
ne sert de s'obstiner a vouloir avancer encore et toujours 
si cela doit vous couter vos meilleures troupes. II vaut 
mieux perdre une bataille que la guerre... 

Propos recueillis par le capitaine Fracasse 
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permettre au joueur de parfaitement visualiser la 

situation avant de prendre ses decisions tour apres 

tour. La plupart des missions 

solitaires devraient cependant 

etre assez proches de la serie 

des Battle Isle et faire plus appel 

a vos capacites de raisonnement 

logique qua vos qualites de meneur... 

Heureusement, un mode multi-joueurs 

doit etre ajoute qui lui conferera un 

cote Space Crusade qui ne devrait pas 

etre pour deplaire. II faudra malheureu 

sement attendre l'an prochain pour en voir 

plus. 

Dans un genre similaire mais un monde different 
(comme quoi !), SSI nous a devoile Buccaneer, 
dont la sortie est prevue pour le premier trimestre 
98. II s'agit en fait d'une version revue au gout du 
jour — done en 3D — de l'excellent Broadsides de 
Wayne Garris (qui date de 1983), le tout matine 
d'une dose de Pirates ! SSI ne dispose pour l'ins- 
tant que d'une ebauche du moteur des combats 
navals, mais tout laisse penser qu'il s'agira d'un 
superbe produit pour les amateurs de trois-mats. 



JEUX D'HISTOIRE 



Talonsoft, tout en continuant sa serie Battleground 
avec Prelude to Waterloo (le huitieme de la serie) 
qui permet de revivre les batailles de Ligny et de Quatre 
Bras, s'est alliee a certains des plus grands talents du jeu 
d'histoire — Jim Dunnigan (Panzerblitz), Dana Lom- 
bardy (Streets of Stalingrad) ou encore Richard Berg 
(Great Battles of Alexander), pour ne titer que les « 
nouveaux » — pour developper une nouvelle serie, les 
Campaign. Le premier a voir le jour s'appellera East 
Front et s'apparente a un Steel Panthers optimise 
(sauf en ce qui conceme l'interface, proche de la serie 
des Battleground...). De fait, dans ce jeu a l'echelle ope- 
rationnelle tactique, vous commencerez au grade de 
Saienant et aux comrnandes 
dune compagnie lors 
de l'invasion de lUnion 
Sovietique, et avec 
rexperience, vous pour- 
rez grimper jusqu'a celui 
de general. 

Un mode mulfrjoueurs 
tres perfectionne doit 
etre ajoute afin de per- 
mettre de simuler une 
chatne de commandement 
complete (un joueur chapeautant d'autres 
joueurs qui en commandent eux-memes d'autres, etc.). 
Le souci du detail a ete pousse a l'extreme, avec plus 
de 300 types d'unites differentes, la possibilite d'ordon- 
ner des barrages offensifs et defensifs, etc. Et cerise sur 
le gateau, un editeur permettra de creer vos propres 
scenarios. East Front, qui sera logiquement suivi par 
West Front, devrait etre disponible en novembre. 

Vient ensuite Semper Ft de Stanley Associates pour 
Interactive Magic, un jeu tactique dans lequel vous incar- 
nez un lieutenant-colonel du corps des Marines. Prevu 
au depart pour une sortie en octobre, ce produit assez 
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X-COM : 
APOCALYPSE 




Le troisieme volet de la serie des X-COM, a paraitre 
chez Microprose, proposera pas mal de nouveautes. 
Premiere chose, il sera possible de choisir entre des 
combats au tour par tour ou en temps reel, avec 
options de pause et de Vitesse. D'autre part, lensemble 
des graphismes SVGA a ete ameliore et les anima- 
tions rendues plus fluides. Des effets nouveaux font 
leur apparition (dommages collateraux aux murs et 
plafonds lorsque vous lancez une grenade par exemple). 
Le commandement par section est possible au lieu 
de commander chaque X-Com individuellement. 
L'Intelligence artificielle des aliens a ete egalement 
revue et amelioree en particulier pour les tirs de reac- 
tion. L'environnement est enfin a dominante urbai- 
ne, en l'espece, la cite Mega-Primus. Ce qui change 
du fond des oceans du deuxieme volet. 

Le manuel copieux — 200 pages — promet une 
plus grande profondeur strategique. Le principe etant 
toujours de recuperer le maximum de renseignements 
sur les aliens, de mieux connaitre leur technologie 
pour obtenir de nouvelles armes. II faudra surveiller 
sa popularite pour continuer a recevoir des credits, 
la recherche se fera a la fois en biochimie et en phy- 
sique quantique. Enfin, les aliens pouvant prendre le 
contr61e de corps humains, il y aura a se battre sur 
deux fronts, d'autant plus que des organisations hos- 
tiles risquent de ne pas aimer vos incursions dans leurs 
domaines lors de votre traque de I'alien. 

Bref, un jeu certainement prometteur pour les afi- 
cionados de la serie. X-Com sera jouable sous DOS 
a partir du DX4/100 et, naturellement, sous Win- 
dows 95. Sortie annoncee pour l'ete. 

Jean-Claude BESIDA 



Le plus beau jeu de la rentree — et le plus passionnant 

historiquement — sera tres certainement Age of 

Empire de Microsoft. En temps reel, Age of Empire 

couvre toute 1' Antiquite. de I'aube de I'humanite 

a I'emergence des grandes civilisations. La presentation 

de ce produit augure de quelque chose de reellement 

revolutionnaire, tres loin des multiples clones 

de Command & Conquer, et risque de provoquer 

un choc comparable a la partition de Civilization. 



etonnant mais aux graphismes un peu sommaires ne 
devrait finalement voir le jour qu'au milieu de l'an pro- 
chain. 

Notons egalement au passage les sorties prochaines 
de deux autres produits dans la serie Great Battles 
d'Interactive Magic : Hannibal et Caesar. Reprenant le 
systeme tres spetifique de la serie, ils vous permettront 
de revivre, comme les noms l'indiquent, les plus gran- 
de batailles de ces deux fameux generaux de 1 'Antiqui- 
te. 
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Sierra persiste et signe en 
devoilant Civil War Gene- 
rals II : Grant, Lee, Sher- 
man. Prevu pour une sortie en 
octobre, il permettra de jouer des 
campagnes pour I'un ou lautre 
des deux camps, de la cote atlan- 
tique a la vallee du Mississippi, le tout 
representant une quarantaine de sce- 
narios soutenus par un editeur. Si le pre- 
mier avait decu par son IA plus que limitee et le manque 
de diversite (malgre une interface et un graphisme de 
grande qualite), CWG II a toutes les chances de devenir 
un produit de reference sur la guerre de Secession. 

Chez Microsoft, alors qu'Ages of Empire (deve- 
loppe par Bruce Shelley, qui avait co-developpe Civili- 
zation et Railroad Tycoon avec Sid Meier) s'annonce 
comme le plus passionnant produit de la rentree, on 
compte sur Atomic Games et son Close Combat 2 • 
un pont trop loin pour faire la difference aux environs 
de Noel. Base sur les combats opposants les parachu- 
tistes allies (Americains, Anglais et Polonais) aux Alle- 
mands aux environs d'Amhem en Hollande (operation 
Market Garden), Close Combat 2 ajoute principalement 
une couche strategique a la premiere version, et dispo- 
se d'un moteur nettement ameliore qui permet, entre 
autre, une gestion dynamique des missions. Ainsi, si au 
cours dune mission, vous vous fixez pour objectif de 
prendre un village au sud en delaissant completement le 
bois qui se trouve plus au nord, la mission suivante vous 
permettra de vous deployer en fonction des progres rea- 
lises. Pour en savoir plus, referez-vous a l'interview de 
Keith Zabalaoui en encadre. 

Enfin, on attend pour la rentree la sortie d'Achtung 
Spitfire! chez Big Time / Avalon Hill, qui fait suite a 
Over The Reich mais n'en sera pas une extension, com- 
me on aurait pu le penser. Conservant le meme moteur 
de combat tactique, Achtung Spitfire! dispose d'une 
couche strategique en temps reel nettement plus elabo- 
ree et surtout, dynamique. En clair, si vous n'anivez pas 
a defendre correctement vos sites radars, vous aurez de 

La gestion operationnelle est la prindpale innovation 
d'Achtung Spitfire!. 



^ plus en plus de mal a reperer 

' lennemi avant qu'il ne sort trop 

tard... A moins que vous ne lanciez 

^L de nombreuses patrouilles, auquel 

I cas, le moral et le physique de vos 

I pilotes sen ressentira serieusement 
! De nombreuses options speci- 
fiques seront bien entendu dispo- 

nibles, comme la possibility pour les 
Britanniques d'attaquer avec le soleil dans le dos. 



DELITS D'INITIE 



Chuck Kroegel, president de SSI a confirme orale- 



Prelude to Waterloo, huitieme jeu de la serie 
Battleground, couvre, avec La bataille de Waterloo, 
toute la campgne de l'armee du Nord de 1815. 



ment l'arrivee prevue pour avril ou mai du successeur 
de Computer Ambush, ainsi que dun Steel Pan- 
thers 3. Peu d'informations cependant sur les nou- 
veautes apportees sur ce dernier en dehors de gra- 
phismes ameliores. 

Norm Roger, developpeur d'Age of Rifles, a qurtte 
SSI pour rejoindre Talonsoft. D travaillerait sur une nou- 
velle interface et un nouveau moteur. 

Sid Meier, l'homme a l'origine de Civilization (pour 
n'en citer qu'un...) travaille actuellement sur Napo- 
leonics. Derriere ce titre non definitif se cache un pro- 
duit tres proche de Fields of Glory, qui permettrait de 
revivre I'ensemble des grandes batailles de Napoleon 
comme si vous etiez sur le terrain, tout en y ajoutant 
une couche strategique. Connaissant Sid Meier, faut 
s'attendre a quelque chose de vraiment imperial ! 

Interactive Magic a profite de l'E3 pour recuperer la 
distribution d'un nouveau jeu de strategie : Ambition. 
Ce jeu de strategie-gestion dans un univers medieval- 
fantastique promet d'etre le produit phare d'1-Magic 
pour la fin d'annee. 

Cryo, jusqu'a aujourd'hui plutot specialise dans le 
developpement de jeux d'aventure, se met aux jeux de 
strategie. En plus de plusieurs jeux de strategie-action, 
nous devrions voir provenir de chez eux Interven- 
tions divines, une conversion du jeu de role et de 
cartes assez... libre. Principal interet de la chose, Inter- 
ventions divines pourra se jouer a une centaine via 
internet. 

Enfin, si QQP (Perfect General, Grandest Fleet) a 
disparu corps et ame, New World Computing se por- 
te bien, merci. Par contre, et malheureusement pour 
nous, sa production s'oriente actuellement sur la stra- 
tegie-action et le jeu de role (avec la sortie prochaine de 
Might and Magic W). O 

Reportage effectue par notre ■ honorable 
correspondant », le capitaine Fracasse. 
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ROAD TO MOSCOW 



DU NOUVEAU SUR LE FRONT DE L'EST 

ARSENAL Publishing 
annonce la sortie 
imminente de Road To 
Moscow, projet passionnant qui 
ambitionne de reprendre 
1 'ensemble du front russe de 
juin 1941 a la fin de la guerre. 

Cette societe est connue pour TacOps, un jeu de 
combat modeme, realise par un professional, fort 
austere mais tres fidele. Cette fois-ci, l'apparence gra- 
phique semble un peu plus conforme aux standards. 
Cela dit, les unites sont representees par des sym- 
boles OTAN, et la carte du front au 1:2 000 000 est 
assez sobre. 

Le niveau envisage est dairement strategique : celui 
du commandant en chef de I'OKH ou de la STAV- 
KA. Et meme si l'ordinateur gere les effectifs a l'uni- 
te pres, il est hors de question que le joueur fasse du 
micromanagement en assignant des ordres a chaque 
division ou a chaque regiment, et ce pour une bon- 
ne raison : ce jeu est en temps reel. Ou plus precise- 
ment, en temps continu. 

L'idee est de rompre avec le systeme du tour par 
tour, heritage des contraintes du jeu d'histoire sur car- 
te. Du coup, le front est perpetuellement mouvant — 
a un rythme tout a fait compatible avec la reflexion 
strategique cependant. d'autant que Ion peut deci- 
der des pauses pour faire de la planification opera- 
tionnelle de grand style. 

Ce qui implique que les possibility multijoueurs 
soient reduites a la connexion directe, a l'exclusion 
du jeu par e-mail ou sur un seul ordinateur. Done, 
l'intelligence artificielle a ete particulierement travaillee 
pour que le jeu soit interessant face a la machine. Ain- 
si, d'apres les dires de Phil Gardocki, membre du Batt- 
lefield Design Group (les createurs du jeu), il y a deux 
niveaux d'lA, dont I'articulation a ete specialement 
travaillee. Un niveau strategique (qui decide quel corps 




ou quelle armee bouger) et un niveau operationnel, qui 
gere l'affectation des divisions, leur largeur de front, 
leur posture operationnelle, les remplacements, les uni- 
tes speciales, I'aviation, etc. L'ordinateur a acces stric- 
tement aux memes commandes que le joueur humain. 

Autre consequence du choix retenu pour lechelle 
de jeu, les evenements politiques. Le joueur n'est pas 
Staline ou Hitler. D n'exerce done pas de controle direct 
sur les autres fronts, les renforts, ni meme sur la doc- 
trine regissant la composition dune Panzer-Division. 
En revanche, il doit negocier avec l'autorite politique, 
a tous les niveaux, pour obtenir (ou pour garder) un 
bon general, pour proposer des plans d'operations 
compatibles avec les vues ambitieuses du politique. Ce 
qui implique une certaine latitude dans le choix des 
objectifs (il n'y a pas de condition de victoire rigide du 
type prendre Moscou + deux autres grandes villes pour 
gagner), mais aussi la responsabilite. Le chef d'etat- 
major qui n'arrive pas a realiser ses plans est fusille ! 

Le jeu ne veut pas rentrer dans les fignolages de 
detail, ainsi les remplacements de materiel se font auto- 
matiquement, et il n'y a pas lieu d'acheter (?) du mate- 



*E\ riel flambant neuf pour ses Panzer. Le mate- 
riel est mis a jour en temps et en heure, pour- 
vu que la division en question soit retiree du 
front pour se reequiper. Cela dit, il est tou- 
jours possible de s'occuper directement des 
affectations individuelles d'unites, mais l'ordre 
de bataille en aligne plus de 15 000... 

La version finale du jeu devrait proposer 
plusieurs scenarios. D'abord, la grande cam- 
pagne, environ 60 heures de jeu, de 1941 a 
la traversee de l'Oder par les Sovietiques — 
ou bien jusqu'a la chute de Staline. Mais ega- 
| lement quatre mini-campagnes : Leningrad, 
la marche sur Kiev en 1941, Fall Blau en mai 
1942-fevrier 1943, ou la marche du groupe 
d'armee Centre sur Moscou (septembre 1941- 
avril 1942). Et enfin huit scenarios plus courts 
(entre 45 min et 2 h de jeu) : Kharkov, les 
operations Typhon, Edelweiss, Zitadelle, Ura- 
nus et Bagration, la prise de Minsk en 41 et 
celle de Kiev en 43 (par 1'armee rouge cette 
fois). 

Le traitement realiste et a lechelle operationnelle 
du front de l'Est avait besoin d'etre renouvele, War 
in Russia n'ayant pas de reel successeur. A nous de 
voir si Road to Moscow tiendra ses promesses. Paru- 
tion prevue en juillet 97, mais plus probablement a 
la rentree, au moins en France (pas de version fran- 
caise enviseageable, par contre ). O 

Jean-Claude BESIDA 




HEROES OF MIGHT & MAGIC II : 
THE PRICE OF LOYALTY 

Jeu particulierement plaisant et agreable d' utilisation, HMM II fut 1'une des 
meilleurs surprises du debut de l'annee. 

Pour contenter tous les joueurs qui en redemandaient encore plus, New 
World Computing vient de realiser un CD d'extension bien rempli. Sans rien 
changer de fondamental au jeu de base, The Price of Loyalty comprend tout 
d'abord quatre campagnes completes — deux longues et deux courtes — ain- 
si qu'une vingtaine de scenarios. Par ailleurs, et e'est toujours un plaisir, on 
decouvre plusieurs nouveaux objets magiques, lieux a decouvrir et heros sup- 
plementaires. Seul regret, aucune nouvelle unite, type de heros ou chateaux 
n'ont ete ajoutes. Malgre ca, voila de quoi passer encore quelques bonnes 
dizaines d'heures avec Heroes of Might & Magic II. 

Ce CD d'extension, en anglais, est compatible avec la version francaise et 
anglaise du jeu. Distribution par Ubi Soft. 

Ci-contre : l'un des nouveaux heros « personnalises » proposes dans les 
campagnes, avec egalement quelques-uns des nouveaux objets magiques. 
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NAPOLEON IN RUSSIA 



APRES Waterloo, Talonsoft 
se penche a nouveau sur 
les deboires de l'armee 
francaise... Saurez-vous relever 
le defi ? A vous d'incarner 
Napoleon ou Koutuzoff au cours 
de la bataille de la Moskowa, 
dans la 6 e simulation de la serie 
Battleground 

fidele au principe de la serie, Napoleon in Rus- 
sia regroupe de nombreux scenarios illustrant les affron- 
tements du 7 septembre 1812. demiere et sanglante 
grande victoire francaise avant la retraite de Russie. 
Alors que l'armee imperiale fatiguee s'approche de 
Moscou, les troupes russes, jusque-la evasives, font face. 




A leur tete, l'empereur Alexandre et le marechal Kou- 
tuzoff se preparent a une des plus terribles batailles de 
1'histoire : au total, plus de 250 000 hommes et 1 200 
canons s'affrontent pres du village de Borodino. 

Napoleon in Russia propose 21 scenarios, princi- 
palement axees sur tout ou partie de la journee du 




7 septembre. Neanmoins, un scenario permet de par- 
ticiper, sur le meme champ de bataille, a un episode 
de la retraite de Russie, un mois et demi plus tard. Allant 
de 8 a 52 tours, les affrontements sont repartis egale- 
ment entre les reconstitutions historiques et plusieurs 
« Et si... ». La formule, classique. fonctionne bien, gra- 
ce aux differentes echelles de commandement offertes : 
regiment, brigade, division. 

Certaines legeres nouveautes ont ete apportees. Tout 
d'abord, une vue « extreme » 3D permet de contem- 
pler l'ensemble du champ de bataille. Ensuite, sensible 
aux recriminations des « grognards », Talonsoft a ajou- 
te des options supposees offrir un realisme accru, com- 
me la notion d'isolement ou la restriction des mouve- 
ments pour les troupes en ligne. Cette restriction des 
mouvements en ligne devrait sensiblement renforcer 
l'efficacite de l'artillerie, devastatrice sur les colonnes. 
Sachant que le camp francais est voue a I'attaque, le 
placement et I'urJlisation des canons russes jouera, de 



toute evidence, un role eminent lors des affrontements. 
Enfin, le graphisme reprend celui de Waterloo, c'est- 
a-dire des unites de plus grande taille que celles des jeux 
sur la guerre de Secession. 

Pour finir, precisons que le programme s'enorgueillit 
de posseder une intelligence artificielle renforcee. Dans 
ce domaine, l'ensemble de la serie se situe dans une 
bonne moyenne, mais elle n'approche pas le genie. Si 
vous pratiquez le jeu a plusieurs, une option muMjoueurs 
est presente, que ce sort en reseau ou par connexion 
internet, voire en « chaise tournante ». Une fois 
encore, Talonsoft semble avoir ameliore sa recet- 
te, pourtant, une plainte s'eleve... Quand s'atta- 
queront-ils enfin a une victoire francaise ? 

Fabrice AUFORT 

Napoleon in Russia : jeu CD-Rom. Disponible 
en anglais, parution en francais a la rentree. 



IMPERIALISM 

Allez, on ne resiste pas au plaisir de vous montrer une 
toute demiere saisie d'ecran d' Imperialism, le prochain 
grand jeu de SSI. Nous avons eu la chance de recevoir 
une version demo de ce jeu mais trop tard pour en fai- 
re un article de presentation. 

Avant le prochain numero done, oil nous reviendrons 
en detail sur ce jeu, on peut d'ores et deja ajouter que 
Imperialism est disponible sur PC mais aussi sur Mac, 
ce qui est une sacree bonne surprise. Par ailleurs, des 

Scenarios his- m^M^^g^^ggg 

toriques,|^ 
c o m m e 
I' Europe de 
1870, seront 
proposes 
mais le jeu se |$ 
situe surtout 
dans un uni- 
vers hypo- 
thetiqueevo- 
quantleXTx? 
siecle. 







LORDS OF THE REALM II - SIEGE PACK 



Sierra edite une extension pour 
Lords of the Realm II, jeu de 
gestion et de combat situe au 
Moyen-Age (voir CyberStrate- 
ge n° 1). Ce Siege Pack se 
concentre plus particulierement 
sur l'aspect combat en temps 
reel de Lords of the Realm. 

Une vingtaine de batailles ran- 
gees et une dizaine de sieges sont 
done proposees, en plus de 
quelques scenarios pour le jeu 
de base. Un editeur de carte per- 
met egalement de creer ses 
propres champs de bataille. Bref, 
de quoi combler tous ceux qui 
ont epuise les possibilites du jeu 
de base 
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DARK REIGN 



DANS la grande serie des 
jeux de strategie-action 
en temps reel, Dark Reign 
s'annonce comme l'un des 
produits majeure du genre pour 
la rentree. En attendant une 
presentation de la version finale 
dans notre prochain numero, 
void un premier apergj sur la 
version beta. 

Les principes de Dark Reign sont tout ce qu'il y a de 
plus classiques : il s'agit en effet de construire des bases 
en recoltant du minerai et de I'eau. Ces bases serviront 
ensuite a produire des unites de combat qui iront detrui- 
re les bases adverses ou occuper un objectif donne (selon 
ie scenario choisi). 

Le jeu met en presence deux camps : I'empire et les 
rebelles, thematique classique depuis Star Wars (mais la 
comparaison s'arrete la). L'ergonomie est irreprochable. 
comme on peut s'y attendre, tout se controle a la souris. 

Les unites militaires controlees par les joueurs se com- 
posent de fantassins (plusieurs types plus ou moins puis- 
sants), de blindes (la encore, le jeu propose plusieurs varie- 
tes), d'artillerie (a la portee impressionante). La force de 
frappe aerienne va des « drones » volants de reconnais- 
sance aux « forteresses volantes ». Les unites aeriennes 
ont pour la plupart un emport de munitions limite et doi- 
vent done se ravitailler regulierement a la base. Les uni- 
tes des deux camps sont differentes meme s'il existe une 
certaine equivalence entre elles. 

Le joueur peut construire tout une gamme de batiments : 
centres d'entratnement (indispensables pour pouvoir 
«recruter » de l'infanterie), centres de production (pour 
les blindes et les unites aeriennes), centrales d'energie et 
« portails temporels » pour teleporter des unites en n'impor- 
te quel point de la carte. Enfin, des centres de reparation 
et des hopitaux de campagne permettent de remettre sur 
pied les unites eprouvees par les combats. Certains des 
batiments ci-dessus peuvent etre ameliores. Enfin, il est 
possible de se fortifier en construisant des murailles et 
des tourelles laser ou autres canons de defense fixe. 





Dark Reign reprend les systemes de Warcraft II et 
Command et Conquer, en temps reel integral. On peut 
faire executer n'importe quelle action a ses unites a n'impor- 
te quel moment. Les graphismes sont d'ailleurs de bon- 
ne facture, sans toutefois etre exceptionnels (la haute defi- 
nition et les couleurs choisies font qu'il est parfois diffici- 
le de se reperer). Par rapport a ses predecesseurs, Dark 
Reign permet de moduler le comportement des unites 
amies en definissant un degre d'agressivite et de resis- 
tance. II est egalement possible de decouper les longs tra- 
jets en petits troncons, ce qui evite les longues et aga- 
cantes errances de certaines unites et permet de consti- 
tuer des patrouilles efficaces. Ces fonctionnalites 
supplementaires sont optionnelles — ce qui est fort intel- 
ligemment pense — , les joueurs ne sont done pas obli- 
ges de les utiliser. Mais elles existent et ajoutent done de 
la flexibilite au produit. 



LES INNOVATIONS 

La teleportation. le morphing, les leurres et les passages 

temporels per- 
mettent d'aller 
encore plus loin 
dans le registre des 
ruses de guerre. II 
n'y a pas de situa- 
tions figees. Com- 
me ses predeces- 
seurs, Dark Reign 
prend bien sur tout 
son interet a plu- 
sieurs, via une 
connection 
modem/null 
modem ou reseau. 
Un editeur de sce- 
nario tres complet 
permet de construi- 
re des situations 
variees. Les debu- 
tants apprecieront 
le didacticiel qui 
permet de s'initier 
au jeu tout en rece- 
vant des instruc- 
tions et commen- 



taires en temps reel de « vive voix » de la part dun ins- 
tructed qui a toutes les caracteristiques du sergent de 
base popularise au cinema (dans la version testee, la voix 
s'exprimait en anglais mais il est probable que la version 
finale inclura une traduction francaise). 

Contre I'ordinateur, une trentaine de scenarios pro- 
gressifs sont proposes. Chacun est concu pour illustrer 
un concept ou inculquer les principes d'utilisation d'un 
type d'unite donne. La version beta ne permet d'acceder 
qua un nombre limite de scenarios. Heureusement, contrai- 
rement a Warcraft ou C&C, on peut acceder directe- 
ment a n'importe quel niveau. Par contre, Intelligence 
artificielle de Dark Reign ne semble pas etre plus per- 
formante que les autres. 

C'est clair, ce jeu ne pretend pas briller par son origi- 
nalite. Les concepts proposes sont largement inspires du 
duo precedemment cites. Dark Reign apporte toutefois 
quelques ameliorations d'ordre pratique et bien entendu 
une variety qui est toujours bienvenue. Ses concepteurs 
ont su eviter l'ecueil de la complexite (qui penalise lour- 
dement des produits tels que le Warwind de SSI). Ses 
arguments majeure sont ceux de tous les jeux de ce type : 
facilite d'utilisation, graphismes, jeu a plusieurs ordina- 
teurs, variete des situations, illustrations des problemes 
de commandement et de controle, presence d'une ges- 
tion economique simplifiee (d'aucuns prefereront parler 
de logistique dans ce contexte) et le fait que Dark Reign 
s'adresse a un large public. Le revere de la medaille, pour 
les puristes, c'est le caractere fantaisie du contexte, et la 
plus grande part accordee a la rapidite et a la masse qu'a 
la reflexion. 

Par rapport a ses concurrents, Dark Reign semble tou- 
tefois plus complet et offre plus de possibilite et. vis-a-vis 
de Command et Conquer (plus ou moins le meme uni- 
vers de reference), le nouveau venu de la strategie en 
temps reel n'a aucun complexe a avoir. Le merite des 
concepteurs de Dark Reign est d'avoir reussi la syntha- 
se de ce qu'il y avait de mieux dans ce domaine, tout en 
y ajoutant des options supplementaires sans compliquer 
ni denaturaliser le systeme de jeu. Nous aurons I'occa- 
sion, au moment de la sortie du produit, de presenter plus 
en detail les particularites de ce jeu. O 

OmarJEDDAOUl 



Dark Reign est un jeu PC CD-Rom realise par Acti- 
vision, distribution en France par Ubi Soft. Parution pre- 
vue en septembre. 
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I/invasion des 
adorateurs du temp ree 



I 



C'EST une veritable 
avalanche de jeux de 
strategic en temps reel qui 
va s'abattre sur nous au moment 
de la rentree. En void un 
premier apercu... 

A l'heure actuelle, il serait encore hasardeux de risquer 
une quelconque selection dun ou des meilleurs titres a venir, 
la plupart n'etant disponible que sous forme de version beta. 
Autant le dire, la reussite inimaginable d'A/erte rouge (des 
centaines de millier d'exemplaires vendus dans le monde) 
donne des idees a la plupart des editeurs. Certes, aucun de 
ces produits ne semble faire preuve d'une originalite debor- 
dante — meme si la plupart presente des fonctionnalites et 
des caracteristiques tres interessantes — , et ils se telesco- 
pent tous allegrement sur le meme marche. L'opinion la 
plus partagee etant que meme les miettes d'A/erte rouge 
ou de Warcraft II valent la peine, on peut s'attendre au 
meilleur comme au pire. Mais ne jugeons pas avant d'avoir 
vu chacun de ces produits dans leur version finale, et voici, 
en attendant, quelques presentations rapides (precisons 
d'emblee que tous ces produits sont jouables a plusieurs, en 
reseau ou connection directe). 

CONQUEST EARTH 



DOMINION 




Realise par la societe Eidos, ce jeu en temps reel a pour 
theme la lutte entre les Jupiteriens, une race a la structure 
gazeuse et tres avancee technologiquement, et les humains. 
Le graphisme est particulierement soigne et, comme la plu- 
part des jeux en temps reel a paraitre, de nouvelles options 
enrichissent le concept de base de Command & Conquer : 
metamorphose, plethore d'unites, ordres d'adion detailles. 
Deux innovations semblent toutefois reeltement interessantes : 
la possibilite d'ouvrir des fenetes pour voir simultanement plu- 
sieurs endroits de la carte, et un aspect strategique entre les 
missions, avec choix d'implantations des unites. 

Conquest Earth est un jeu edite par Eidos, pour CD- 
Rom PC. Parution prevue pour septembre. 

RISING LANDS 

Realise par une societe francaise, Microids, Rising Lands 
est un projet de jeu en temps reel particulierement ambi- 
tieux, qui va, semble-t'il, au-dela du simple affrontement 
entre masses d'unites, mais introduit une plus grande part 
de gestion et de developpement. 

Dans un futur indetermine, la Terre est menacee par 
une meteorite. Les nations reunies parviennent a detrui- 




re l'objet mais une couche de debris cache alors le soleil, 
provoquant un cataclysme planetaire. Bien plus tard, seules 
subsistent quelques communautes eparses et nomades. 
Toutes les anciennes technologies et connaissances ont 
disparues et la vie s'apparente a celle du Moyen-Age. 
L'objectif du jeu est de parvenir a developper une nou- 
velle civilisation, en faisant face aux menaces de tribus 
adverses et de plusieurs guildes malfaisantes. 

A lire ce synopsis, on constate que Rising Lands s'ecar- 
te clairement d'un affrontement manicheen entre forces 
armees. Le jeu laisse une grande part au commerce et 
au developpement technologique. La gestion des res- 
sources est ainsi presentee comme un element essentiel 
du jeu, le troc etant par exemple possible. 

Graphisme soigne, univers travaille et coherent, diver- 
site d'aspects a gerer... Rising Lands va peut etre souf- 
fler un vrai vent d'air frais dans un monde de brutes. 

Rising Lands : jeu en francais edite par Eidos pour 
CD-Rom PC. Parution a la rentree 

DARK COLONY 




Realise par Gametek et distribue par Acclaim. Dark Colo- 
ny est presente comme un clone de Command & Conquer, 
mais en mieux. Pour l'instant, difficile d'en juger. A la pla- 
ce d'un affrontement sur Terre, on nous propose des com- 
bats sur Mars, entre les Terriens et les Martiens, evidem- 
ment, ces demiers etant particulierement exotiques et bizarres. 
Plusieurs particularites — invisibilite, transformations gene- 
tiques, unites capables de gagner de l'experience, combat 
de jour et de nuit, etc. — sont proposees. En fait, rien de 
tres originate, d'autant plus que les Martiens ressemblent 
aux unites de Warwind. Le graphisme est impeccable, les 
sons etranges a souhait. II faudra juger de I'intelligence arti- 
ficielle et de la diversite des missions pour savoir si Dark 
Colony sort du lot. 

Dark Colony : jeu pour CD-Rom PC edite par Acclaim. 
Parution prevue pour cet ete. 



Strictement du meme acabit que le precedent, Domi- 
nion, de 7th Level, propose au joueur de diriger quatre 
races luttant pour etendre leur empire interplanetaire. Un 
grand choix d'unites et de vehicules est propose, avec de 
nombreux pouvoirs speciaux particuliers selon les races 
et les unites. Le petit plus mis en avant est cehii dun meilleur 
controle des unites, avec la possibilite de changer de pos- 
ture (debout, a genoux, a terre). 

Dominion ; jeu CD-Rom PC en francais. Parution pre- 
vue pour cet ete. Distribution par Ubi Soft. 

En plus de ces quatre principaux jeux, plusieurs aurres 
produits en temps reel sont annonces, sans date de sortie 
confirmee. 




Cyberstorm 2 sera la suite du jeu de combat de robots 
geants. Delaissant le systeme de tour par tour, l'equipe de 
Sierra adapte en effet cet univers en temps reel. Ce nest 
pas plus mal car le systeme de resolution des combats et de 
reactions de tirs de Cyberstorm etait decevant. 

Starcraft : annonce avec force fracas depuis plusieurs 
mois, le successeur de Warcraft (des gobelins dans I'espa- 
ce !) est programme pour la fin de l'annee. Blizzard, l'edi- 
teur, jure en tout cas que ce produit sera radicatement dif- 
ferent de Warcraft II, et les retards de parution sont dus 
justement a cette volonte de « faire du spatial ». 

Star Command : assez proche de Starcraft, Star Com- 
mand, de GT Interactive, fait la part belle aux combats spa- 
tiaux en temps reel, avec une grande diversite d'unites, de 
vaisseaux et de structures a construire. 

Sans oublier Dark Reign, presente page precedente. 

En conclusion, a la vue de cette avalanche de produits 
souvent tres proches les uns des autres, nous restons assez 
sceptiques sur la capacite du marche a les differencier et a 
les absorber. Toutefois, il faut reconnaitre que chacun de 
ces jeux fait preuve d'une richesse graphique et d'une mai- 
trise technologique qui laisse pantois. Les aficionados du 
temps reel et les adeptes des parties frenetiques en reseau 
n'auront done que l'embarras du choix, e'est tant mieux ! O 

Theophile MONNIER 
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Vous avez toujours reve de faire construire, I'investis- 
sement dans la pierre vous tente mais vous n'avez jamais 
ose faire le pas... Acclaim a pense a vous : Construc- 
tor vous permet d'assouvir votre frustration ! Vous incar- 
nerez ainsi un vil promoteur et pourrez defigurer a loi- 
sir la verte campagne. 

Mais vous n'etes pas seul, et vous serez jusqu'a quatre 
simultanement a vous partager le gateau. Vous vous 
opposerez rapidement au developpement de vos voi- 
sins. parfois violemment, mais toujours avec une poin- 
te d'humour a la Tex Avery. 

Le but du jeu est multiple : vous avez le choix entre 
quatre scenarios et quatre cartes differents. Vous devrez 
ainsi viser au choix le controle geographique des diffe- 
rents quartiers, le bonheur de chacun de vos locataire 




taines options ; type de cloture, finitions interieures, etc. 
Le loyer en dependra ! 

Un fois une demeure terminee, il faut encore y loger 
un locataire. Une agence peut vous en foumir, les impots 
et les reparations restant a votre charge. Au fil des 
constructions, vous pourrez alors investir dans des usines 
plus perfectionnees (centrale a beton, briqueterie, etc.) 
permettant la construction des types de maisons plus 
evoluees. 

En plus de cette activite de developpement, il convient 
egalement de gerer les petits problemes des locataires : 
la scierie fait trop de bruit, leur jardin est trop petit, ils 
veulent un micro-ordinateur pour les enfants, etc. Pour 
fournir des objets par exemple, il faudra construire les 
boutiques qui les vendent. La securite sera egalement un 
soucis constant et une station de police 
devra etre construite afin de lutter contre 
les voleurs.. 

Se developper et gagner de l'argent, c'est 
une chose, mais encore faut-il lutter avec la 
concurrence. Envoyez done un groupe de 
squatter ou un serial killer s'installer au cceur 
du quartier residentiel adverse ! Votre propre 
petit monde ne sera pas a l'abri de catas- 
trophes naturelles, et de petites betes vien- 
dront rapidement devorer vos habitations 
. inoccupees... On en passe et des meilleurs. 
Constructor est un jeu amusant mais 
r sans grande ambition au niveau de la 
reflexion. L'investissement immobilier y 
est decrit de facon caricaturale, on s'y 
conduit un peu a la maniere des enfants 
avec les chateaux de sable. Quel plaisir 
d'aller demolir celui du voisin ! 
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ou encore faire construire un monument a votre gloire. 

Le joueur debute avec une somme d'argent et un ter- 
rain vierge, contigu a son siege social. En cas de besoin, 
un banquier vous pretera de l'argent, a taux d'interet 
non nul evidemment. 

Votre premiere tache sera de construire une scierie, 
et d'y affecter une equipe afin d'y produire des planches. 
Ces planches vous serviront a batir vos premieres mai- 
sons. Chaque nouvelle maison peut etre dotee de cer- 



Les animations, les graphismes et I'ambian- 
ce sonore sont toutefois tres reussies. On retrouve dans ce 
jeu une ambiance de dessin anime et on ne se lasse pas 
voir son monde grouiller de petits bonhommes rigolos. 

En definitive, ceux qui sont lasses du Monopoly et qui 
cherchent a passer un agreable moment sans se com- 
pliquer la vie seront combles. 

Eric TENG 

Constructor : jeu PC CD-Rom edite par Acclaim. 
Parution fin septembre. 



LES PRODUITS NOVASTAR 



'J / bm Jfcjippur Jguodle flack 
for ^teel panthers 2 

I f m « - , 







POUR STEEL PANTHERS 

Apres plusieurs mois d'accalmie, l'equipe de Novastar, 
societe editrice d'extensions pour les produits SSI, reprend 
l'offensive ! Tout d'abord. la campagne Yom Kippour 
pour Steel Panthers II est enfin disponible. Cette exten- 
sion traite des combats pour le canal de Suez, en 1973, 
avec deux campagnes, cote egyptien ou israelien. Les 
scenarios sont bien sur tous inedits, il ne s'agit pas de 
scenarios aleatoires. 

Par ailleurs, la tres attendue Mega Campaign se met 
lentement en place. II s'agira au depart de campagnes 
classiques pour Steel I ou II, mais avec de nombreuses 
options strategiques. Par la suite, certaine campagnes 
pourront etre liees pour former une mega-campagne. 
Tout devrait demarrer a la rentree, avec une premie- 
re disquette sur un affrontement USA-URSS en 1950. 

Les produits Novastar sont disponibles chez Cyber- 
vision, specialiste du jeu d'histoire. 



COUNTER ACTION 

Outre les produits edites par sa filiale SSI. Mindscape 
realise des logiciels developpes par d'autres compagnies. 
C'est le cas de Counter Action, un jeu d'origine russe 
sur la Seconde Guerre mondiale, en temps reel, a mi- 
chemin entre larcade et la simulation. D propose au joueur 
d'incamer le role dun commandant sovietique ou alle- 
mand sur le front de l'Est entre 1941 et 1944. 

Attention, si le sujet est historique. n'esperez pas retrou- 
ver dans Counter Action la qualite de simulation des rea- 
lisations de Gary Grigsby (Steel Panthers). Ce logiciel 
venu du froid s'assimile plutot un jeu de strategie du sty- 
le de Warcraft, et sa simplicity le met a la portee d'un 
joueur meme le plus debutant. Au cours des 28 missions 
qui composent la campagne — seul mode de jeu pro- 
pose — , celui-ci doit soit eliminer la totalite des unites de 
l'adversaire, soit l'ensemble des batiments adverse. Par 
ailleurs, dans les premieres missions cote sovietique, 
l'objectif consiste a evacuer des camions ou des QG face 
a la deferlante des Panzer ! Les troupes sont composees 
d'infanterie, de blindees lourds ou legers et d'aviation, 
sans grande precision historique. Le joueur prend en 
charge les deplacements des unites, seules ou en grou- 
pe, au moyen de la souris. Les tirs sont geres de la meme 
maniere, mais l'ordinateur peut les prendre en charge : 
il ouvre le feu des qu'un ennemi se trouve a portee. 

Les scenarios se deroulent sur une carte en vue aerien- 
ne, qui occupe la majeur partie de lecran. A gauche, 
quelques icones donnent acces a des information rudi- 
mentaires concemant le type d'unite selectionnee, com- 
me son etat et ses reserves de munitions. Les combat sont 
rapides et se limitent a quelques coups de canons, tirs de 
mitailleuses ou lancers de grenades, sans aucun souci de 
realisme et bien dans l'esprit de Command & Conquer. 

Autant le dire. Counter Action n'est pas candidat au 
rjtre de meilleure simulation de lannee. ni a celui de meilleur 
jeu en temps reel. A I'instar de cette boisson bien connue : 
il a le nom et le gout dun jeu d'histoire mais ce nest pas 
un, et les graphismes et la diversite des unites et actions 
sont trop limites pour faire face aux autres produits en 
temps reel. Si vous avez un cadeau a faire pour lanni- 
versaire de votre neveu, offrez-lui le nouveau programme 
de Mindscape et priez pour qu'il attrape le virus ! 

Fabrice AUFORT 

Counter Action : jeu CD-Rom PC edite par Mind- 
scape. Parution cet ete. 
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SUR LE RESEAU 

Infos et jeux 
en ligne 



COMPETITION PERMANENTE 



Ensuite, a vous de proposer des defis aux joueurs inscrits, pour le jeu que 
vous voulez. A Tissue, chaque partie est comptabilisee dans un tournoi inter- 



LA GUERRE DE L'ANNEAU 



COMME nous I'avions indique dans 
le numero 1 de Cyber, la vocation 
de cette rubrique internet 
est d'abord d'offrir une vitrine 
a des activites de clubs ou de particuliers. 

Par Jean-Claude BESIDA 

Nous invitons done tous les passionnes de strategie qui creent leur site, qui 
ferganisent des competitions et qui, de maniere generale, font vivre le jeu de 
strategie en France, dans les pays francophones mais aussi a l'etranger, a « se 
mettre en contact avec nous », comme l'a si bien dit le General ! 

Pour l'heure, nous vous proposons de decouvrir deux sites bien de chez nous, 
l'un en langue francaise, l'autre realise par un Francais tres actif. 



WARGAME CLUB 



Le Wargame Club est un site 
destine a la pratique des jeux 
de strategie en ligne, dans la 
grande tradition des vrais clubs 
de jeu d'histoire phjtot que com- 
me simple base de donnees. 
Les titres pour lesquels vous 
trouverez des adversaires com- 
prennent les grands classiques 
de la guerre inf ormatique : serie 
des Genera/, Steel Panthers I et D, serie Battleground et World at War (Stalin- 
grad, Crusader). Au total, il est possible de s'inscrire pour 25 titres, en attendant les 
nouveautes [Steel Panther HI...). Le Wargame club a ete lance en 1996, apres la 
mort momentane de Silent Service, un autre site de jeu par e-mail pratiquant surtout 
les jeux de SSI. 

D convient de signaler que ce site est bilingue francais-ariglais et beneficie d'une 
mise a jour assez frequente, entre une et deux fois par semaine. 

11 faut se rendre 

a levidence, la France 

est troisieme... Alors, 

f ormez vos bat a ill on s 

et a l'assaut ! 

En vous inscrivant (e'est 
gratuit), vous indiquez vos 
jeux preferes, votre nom 
de guerre, le pays dont 
vous defendez les cou- 
leurs, votre frequence pre- 
sumee de jeu (d'une fois 
par jour a quand e'est pos- 
sible) et votre adresse electronique. D est ensuite possible de modifier ces caracteris- 
tiques par simple e-mail. Tout nouvel inscrit commence avec le grade de sergent. 
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Computer games related to Tolkien's works 




This is a brave attempt to hst all computer games that have a direct connection to the works of 
JR.R Toflocp. author of The Lord of the Rings . 
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Les passionnes du Seigneur de I'Anneau et 1 univers de J. R. R. Tolkien seront 
enchantes de decouvrir lexistence dun site qui recense tous les jeux et scenarios 
sur ce theme. 

En plus dune multitude de jeux de role, ce site permet de decouvrir de nombreux 
scenarios pour les differentes batailles qui abondent dans la trilogie. mais aussi dans 
le Silmarillion et les differents recits des Terres du Milieu. On trouve par exemple 
un scenario sur Dagor Bragollach (bataille de la Flamme subite) pour Civilization II. 
toute la guerre de I'Anneau pour Warlords II mais aussi plusieurs scenarios pour 
Warcraft II. 

Certes. la guerre de I'Anneau ou les affrontements titanesques des royaumes 
elfiques au Premier Age contre Morgoth meriteraient largement un jeu complet (un 
jour, cela viendra...). mais pour l'heure. les emules d'Aragorn ou de Fingolfin trou- 
veront de quoi patienter sur ce site. 

Pour decouvrir le site : www.lysator.liu.se/tolkien-games 
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Parmi les scenarios sur le monde de Tolkien, on peut decouvrir un classique, la 
Guenre de I'Anneau, pour Warlords II. La carte strategique montre bien les 
Terres du Milieu, meme si < I'historicite •> des affrontements n'est pas respectee. 
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toutes Igs 



sur site 



national permanent. Chaque victoire fait prendre du galon et progresser votre 
carriere. Mais surtout, chaque combat gagne donne un point a votre pays — 
ou a celui dont vous avez choisi de defendre les couleurs. Si vous vous sentez 
une ame de mercenaire, rien ne vous empeche de vous battre pour qui vous 
voulez ! 

A noter que l'audace dans le choix des adversaires est recompensee. II est 
payant de defier et de battre des joueurs haut grades grace a un systeme simple 
de perequation. Ainsi, une meme bataille livree entre deux lieutenants rappor- 
te moins de points que lorsqu'un petit bleu de sergent ose defier un colonel ou 
un general. 

La tenacite est egalement de mise. N'abandonnez jamais. Une defaite hono- 
rable (vous etes reste sur le terrain jusqu'au bout) rapporte 20 % des points de 
l'ennemi. II est done possible de faire une carriere « a l'usure » en accumulant 
les defaites mineurs ! En revanche, si vous desertez ou si vous etes ecrase avant 
le terme de la partie, vous ne gagnez rien du tout. 

Actuellement, e'est la Nouvelle-Zelande qui rafle les medailles avec trente 
inscrits et un tres respecte general Stuka, premier au classement. Fidele a sa 
tradition, la France a une solide delegation dune vingtaine d'officiers, et se 
retrouve a un fort honorable deuxieme rang, ex-aequo avec les Etats-Unis a 
l'heure ou nous mettons sous presse. II ne tient qu'aux lecteurs de CyberStra- 
tege de propulser notre pays au premier rang. Les trois premiers joueurs au 
classement a la fin de l'annee (decembre) gagnent un jeu de leur choix. A ce 
moment-la, les compteurs sont remis a zero, pour ne pas favoriser indument 
les veterans. 

Le tounoi Rhone-Alpes de Steel Panthers que nous avions evoque dans notre 
precedent numero etait organise par ce site, la prochaine rencontre se derou- 
lera d'ailleurs en mars 1998, a Geneve. 

En marge de ce toumois permanent, le Wargame Club propose, pour chaque 
jeu, une page d'utilitaires avec les patches les plus recents et quelques exten- 
sions (scenarios, ordre de batailles, editeurs). Une autre page propose les liens 
habituel avec les editeurs. Une « table de discussion » (discussion board) est ega- 
lement prete a recevoir les commentaires des joueurs. Enfin, il est possible 
d'acheter les jeux en ligne — et en francs suisses — a un prix raisonnable au 
magasin des Wargames. Le paiement par carte bancaire n'est toutefois pas 
encore securise a l'heure ou nous ecrivons cet article. 

Wargame Club : www.infologo.ch/w_main 

Pour contacter le webmestre (Alexandre Cuva alias General Toronto) : 
cuva@iprolink.ch 
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The Independent Player's Home Page for 
Wargames and Strategy Games 



Pascal Ode . 



Is there a life after gaining ? 
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Tarn'ral hints and hattle analysis 







Tenu par Pascal Ode, un francais passionne de jeux de strategie, ce site 
— en anglais — a ete prime a plusieurs reprises pour la qualite de son conte- 
nu. Disons qu'il s'agit d'un des tout premiers carrefours d'intemet pour ce type 
de jeux. 

Un des points forts de cette page vient des guides strategiques qui y sont dis- 
ponibles. Certains — Strategies for a Deity pour Civilization 2 — sont redi- 
ges par l'auteur en tres large collaboration « internautique », un riche collage 
de trues et astuces venus des quatre coins du web. Vous y trouverez ainsi des 
guides pour Steel Panthers, Capitalism, Tac Ops Panzer General, entre autres. 



Les jeux sur lesquels on trouve des aides specifiques a cette page sont : Clo- 
se Combat, Steel Panthers (des conseils mais pas de scenarios), Civilization 2, 
Tigers in the Prowl 2 ( jeu tactique sur le front de Test, tres realiste). Pour le 
reste, elle renvoie aux grands sites strategiques du web ainsi qu'aux editeurs. 
Pour decouvrir le site : ourworld.compuserve.com/homepages/POde 
Pour contacter le webmestre (Pascal Ode) : 100257. 1375@compuser- 
ve.com 
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Veritable magazine en ligne, le site OGR est une source incomparable d'infor- 
mations sur toutes les formes de jeu informatique. La ligne redactionnelle est gene- 
raliste, comme la plupart des magazines francais, mais les amateurs de jeux de 
strategie y trouveront de multiples informations, et surtout des demos et des patchs 
a telecharger. Particulierement bien renseigne, OGR est certainement un site de 
reference. Pour le decouvrir : www.ogr.com 
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Gen4, Avril 



CD Loisirs, Mai 1997 

« Regoi ons et 



rypc, on notera I'ap- 
Pntion de deux themes, com- 
plements nouveaux et pour- 
idissociables d'un warga- 
me avec des ressources : le 
troertt la diplomatic ». 
Gen4, Mai 1997. Rising Lands 
fait la couverture. 
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